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Anime é o termo mais aceito para as animações feitas no Japão. Este 
gênero é bem mais respeitado em seu país natal do que os cartoons no 
Canadá e nos Estados Unidos. Uma razão para a popularidade dos animes 
é a sua diversidade de assuntos, variando da fantasia e da ficção científica 
até as comédias românticas e o terror. Enquanto os cartoons norte- 
americanos rendem a ser direcionados para audiências mais jovens (com 
poucas exceções), muitos animes são voltados especificamente para 
adolescentes ou audiências mais velhas, permitindo assim histórias mais 
complexas e maior variedade de gêneros. 

Outro fator responsável pelo interesse que o anime tem despertado são 
as estórias em múltiplos episódios, uma característica comum em muitas 
séries de TV realizadas com atores reais. Um programa pode contar uma 
história completa com começo, meio e fim ao invés de simplesmente 
apresentar uma série de episódios desconexos que se arrastam até O 
cancelamento da série. 

A ficção científica e a fantasia sé encaixam muito bem nos animes, 
Livres dos obstáculos financeiros impostos pelo alto custo de realização de 
efeitos especiais em filme, e com a disposição de contar histórias voltadas 
a um público mais maduro, muitos programas retratam visões fantásticas 
vividamente. Invasões alienígenas, magias capazes de abalar o mundo. 
robós metamortos, heróis superpoderosos, monstros demoniacos, 
equipamentos militares obsessivamente detalhados e descrições realistas da 
vida no espaço são elementos presentes nos animes. Os personagens desses 
programas costumam ser épicos: cheios de angústia, totalmente inocentes, 


ORIGEM DOS ANE 


A primeira séric de anime produzida no Japão foi Tetsuwan Atom 
(1963), criada por Osamu Tezuka e seu estúdio de animação, o Mushi 
Productions. Mais tarde, esta série se tornaria popular no Ocidente com o 
nome de Astro ia 

Dos anos 80 até os anos 90, os animes evoluiram tanto em qualidade 
quanto em sofa: Space Batileship Yamato (1975, ópera espacial), 
Urnser Vasra (1981, uma comédia sobre uma namorada alichigena), 
Mobile Suit Gundam (1979, drama militar), Macross (1983, novela de 
ficção cientifica), Sailor Moon (1992, drama de garotas mágicas) e Rama 
1/2 (1994, comédia de artes marciais) são exemplos de gêneros particulares. 
Um grande salto ocorreu no início dos anos 80, com a popularização 
da distribuição diretamente para o vídeo (OVA — Original Animation 
Vídeo), permitindo que os estúdios de produção criassem programas 
voltados para nichos menores de audiência ou para espectadores mais 
velhos com uma diversidade de gêneros ainda maior. O legado desta 
“explosão dos OVA” (e a expansão das TVs à cabo especializadas) 
significaram um renascimento para os antmes voltados para a TV no início 
dos anos 90, nos quais as séries que mais se destacam são a saga de mecha- 
conspiração chamada Neon Genesis Evangelion (1996) e o programa para 
crianças sobre monstros gladiadores chamado Pokémon (1999). 

Na América do Norte, poucas séries derivadas dos animes foram 
traduzidas e adaptadas para a televisão durante as décadas de 70 e 80. A 
maioria dos programas surgidos nessa época foi bastante alterada, 
frequentemente perdendo os elementos caracteristicamente japoneses 
(como o arco de histórias continuas), justamente o que as tornava 
interessantes. Algumas exceções notáveis são Star Blazers (1979, a versão 
americana de Space Bantteship Kamato) e Robotech (1985, uma compilação 
de Mucross e duas outras séries de anime), cujas adaptações mantiveram 
boa parte da história intacta. À febre gerada por esses programas foi 
sustentada por diversos quad rinhos, livros e eventos voltados para os fãs, e 
ajudaram na criação dos primeiros jogos de tabuleiro e de RPG inspirados 
nos robôs gigantes dos animes. Em 1986 e 1987 surgem as primeiras 
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CAPÍTULO 1 


INTRODUÇÃO 


revistas americanas de anime. Cada vez mais Ocidentais passam a atuar na 
distribuição de fitas em japonês ou com legendas amadoras, à medida que 
os fás se conscientizavam da expansão dos OVAs que ocorria no Japão. 
Traduções bem sucedidas de mangás de alta qualidade (como Akira, Lobo 
Solitário é Filhote, Nausicaa e Aplesced) e o lançamento do filme Akira nos 
cinemas foram fatores decisivos para o surgimento de novos admiradores, 

No final da década de 80, um grande número de companhias 
americanas passou a lançar versões dubladas ou legendadas de qualidade 
para lançamentos em animes, incluindo alguns dos melhores títulos da 
nova ficção científica então disponíveis em OVA como Giabuster (1988) 
e Bubblegum Crisis (1988). Na década de 90, à popularidade dos animes 
permitiu que as companhias lançassem séries de TV mais longas (com 
destaque para Ranma 1/2, uma das primeiras séries de sucesso na América 
que não envolvia Mechas) diretamente para o video. Em 1995, o 

“Impossível” aconteceu quando o programa sobre garotas mágicas 
chamado Sailor Moon estreou na televisão americana, tornando-se O 
primeiro shojo (anime para garotas) a surgir por lá. Seu sucesso criou uma 
nova geração de fãs composta por garotas (e garotos). 

O começo do novo século está restemunhando uma explosão dos 
animes, com séries de TV sendo traduzidas e lançadas em vídeo poucos 
meses após seu lançamento no Japão, e à volta desse gênero à T'V aberta, 
Nos últimos anos, programas como Sakura Care Caprors, Cowboy Bebop, 
Dragonball Z, Digimon, Escaflowne, Gundam Wing, Hamtaro, Monster 
Rancher, Pokemon, Tenchi Muyo, Trigun, e Yu-Gi-Oh! passaram a ser 
transmitidos na televisão, Este é um ótimo momento para os fãs de 
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Em geral, mas nem sempre, os animes são bascados nos mangas 
(quadrinhos japoneses) publicados anteriormente. À indústria de 
quadrinhos japonesa está entre as mais produtivas e vibrantes do mundo, 
Os mangás japoneses (publicados quase que exclusivamente em preto € 
branco) são ainda mais variados que os animes, « amplamente aceitos 
como uma forma legitima de literatura e de arte. Os mangás servem como 
inspiração para séries de televisão, lançamentos diretos em vídeo e filmes 
para cinema, Recentemente o mangá também influenciou o estilo dos 
desenhos de alguns títulos dos quadrinhos da Marvel e da DC, 

Os animes incluem gêneros familiares como ópera espacial, cyberpunk, 
policiais, dramas de colegiais e mais. Alguns dos sub-gêneros mais exóticos 
estão descriros a seguir. É preso te comum que alguns programas mesclem 
elementos de diversos gêneros. 


MECHA 


Este é O termo em japonês para as máquinas que aparecem nos animes. 
Os animes de mecha mostram essas máquinas em ação, frequentemente 
robôs gigantes, espaçonaves, submarinos, caças ou poderosas armaduras 
transmorfas, pilotados por humanos. Entre as primeiras séries de animes 
voltados para o gênero mecha estão os programas de "heróis, onde 
campeões adolescentes lutavam contra mentes diabólicas a bordo de 
super-veículos, submarinos ou robôs gigantes. Os robôs mais legais, como 
os de Mazimger Z, podiam se transformar em diferentes formas ou mesmo 
se combinar em robôs ainda maiores (o que também ajudava a vender 
toneladas de brinquedos legais). Em seguida surgiram séries como Mobile 
Suir Gundam, que tratavam os robôs gigantes e as espaçonaves de batalha 
como equipamentos militares “reais” usados pelos governos e corporações 
para travar guerras ou combater terroristas, Diferentes dos heróis e vilões 
das histórias em quadrinhos, os personagens eram geralmente soldados 
jovens e talentosos encarando o combate e a morte pela primeira vez, 
enfrentando oponentes muito semelhantes à eles mesmos. Se você 
conseguir aceitar a possibilidade de que robôs e espaçonaves assim possam 
existir, o gênero de anime mecha oferece ação dramática de qualidade 
tanto no estilo ópera espacial quanto cyberpunk (com uma pitada de 


novela) que em muitas vezes se iguala ou mesmo supera o que há de 
melhor na ficção cientifica para TV produzida no ocidente. 


GAROTAS MÁGICAS 


Se os programas de mecha são as séries mais clássicas de anime sbonen 
(para garotos), a garota mágica sintetiza o anime de estilo shojo. Estas séries 
geralmente mostram uma garota do ginásio ou do colegial que recebe o 
poder de se transformar em uma super-heroina mágica capaz de combater 
o mal. Com fregiiência a garota mágica irá descobrir outras garotas 
dotadas de poderes, que se tornarão suas aliadas. Elementos comuns nesses 
animes são animais de estimação fofinhos e capazes de falar, misteriosos 
aliados masculinos, monstros malignos obcecados em dominar o mundo 
(um grupo diferente a cada temporada), romances colegiais e a temática 
sobre o valor da amizade. Muitos animes sobre garotas mágicas também 
incluem forres elementos dramáricos, quando os personagens encaram 
corações partidos, tragédias e ocasionalmente à morte em sua luta para 
conquistar o amor e proteger o mundo do mal, 


SUPER-ESQUADRÕES (SENTAI) 


Um primo mais genérico dos programas de garotas mágicas, as equipes 
Senta? geralmente são grupos de personagens que lutam contra o mal, 
em geral usando armaduras mágicas ou tecnológicas bem apertadas. 
Esses animes são inspirados em programas filmados com atores 
reais, como Ultraman e Power Rangers. Um subgênero que 
ocasionalmente se torna popular é o chamado “garotos de 
armadura”, composto por equipes de jovens durões c 
angustiados, cuja beleza física é usada para atrair q 
público feminino enquanto a ação desperta O interesse 
do público masculino, 


ARTES MARCIAIS 


Apresentando batalhas inspiradas pelos mangás, pelos 
videogames e pelos filmes unexia ("wire tu”) de Hong Kong, os 
lutadores dos animes frequentemente transcendem as limitações 
da realidade para produzir ataques especiais incrivelmente 
poderosos baseados no poder do chi, como bolas de fogo e 
géiseres de energia. Os personagens dos animes de artes mar- 
ciais são frequentemente obcecados em se colocarem à prova 
e em descobrir novas técnicas, da mesma forma que os 
personagens dos jogos de RPG sempre procuram 

“avançar de nível”, As histórias de artes marciais podem) 
ocorrer no mundo real ou em cenários exóricos como / É 
as vastidões devastadas de um mundo pós- / E 
apocaliprico ou a China medieval. Com frequência,  / 
o gênero de artes marciais cruza com o 
sobrenatural à medida que os heróis lutam contra 
magos ou são submetidos a estranhas maldições. 


ANIMES ESPORTIVOS 


Os personagens podem ser profissionais do tênis, 
jogadores de baseball ou basquete, equipes de 
lutadores, corredores de automóveis ou qualquer outro 
tipo de atleta. Alguns animes de esportes ocorrem no 
futuro, com esportes tirados da ficção científica que 
não existem hoje em dia. Às tramas dos animes de 
esportes se concentram tanto no desenvolvimento 
emocional dos personagens quanto em seu 
treinamento, disputas ou torneios. No início, o 
herói geralmente sofre de falta de confiança e de 
perícia, mas com a ajuda de seu melhor amigo 
ou treinador supera esse obstáculo, adquirindo o 
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As sequências em geral mostram grandes desafios ou viagens (como as 


respeito de seus colegas de time e os levando à vitória na competição final. 


Olimpiadas). O misto de intensa rivalidade e amizade entre os diferentes 
membros do time é tão importante quanto sua relação com seu 
treinador/técnico/sensei. Este gênero pode se cruzar com os de artes 
marciais ou mesmo os de mecha, dependendo do tipo de esporte 
envolvido, 


NAMORADA EXÓTICA 


Estes programas são na verdade comédias de situação ou dramas onde 
um garoto aparentemente comum se vé envolvido em um relacionamento 
com uma ou mais garotas exóticas que estão perdidamente apaixonadas 
por ele. O rapaz pode ser um adolescente comum, ou mais do que 
realmente aparenta, Às garotas são alienígenas, deusas, lutadoras de artes 
marciais, robôs, pilotos de caça, etc., e todas competem ciumentamente 
pela afeição do herói. Muitas vezes o herói quer apenas se livrar de todas 
elas e namorar uma garota “normal”, mas a trama (invasores alienigenas, à 
necessidade de salvar o mundo) sempre o atrapalha. Como as garotas 
possuem poderes especiais ou armas enormes, o género oferece uma 
combinação de triângulo amoroso e comédia de ação com apelo tanto para 
garotos quanto para garotas. O gênero deu origem aos jogos de simulação 
de encontros, muitos dos quais ganharam seu próprio 
anime. Existem raras variações que mostram uma série de 

garotos e uma única garota. 


EXILADOS 
—ANTERDIMENSIONAIS 


Primos de obras como Alice No Pais dos 
Espelhos, John Carter de Marte ou O Mágico 
de (e, esses animes de fantasia científica 

começam com um ou mais personagens no 
Japão moderno. Algo realmente estranho 
== acontéce, fazendo com que os personagens 
sejam magicamente transportados ou 
mesmo sugados para uma outra di- 
mensão, um mundo de fantasia onde 
existe magia, raças alienígenas ou 
superrecnologias perdidas, e onde 
eclode uma batalha épica entre 
forças rivais. Neste mundo, os 
terráqueos exilados frequentemente 
possuem habilidades especiais, permi- 
tindo que se tornem pilotos de mecha, 
magos, líderes ou guerreiros em meio ao 
grande conflito — caso se aliem ao lado 
correto. Em geral as linhas de disputa 
não são muito claras, fazendo com que o 
grupo de exilados acabe se dividindo 
entre os dois lados. 
Superficialmente, estes programas são 
séries de “terror”, pois apresentam demônios, 
espíritos, fantasmas, vampiros, adolescentes 
com poderes psíquicos fora de controle ou 
outros horrores que ameaçam o mundo. À 
grande diferença é que, em vez de serem 
incapazes de enfrentar o perigo, os heróis em 


geral têm acesso a alta tecnologia, equipamentos 
cibeméticos, artes marciais, poderes mágicos ou 
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habilidades sobrenaturais próprias e são capazes de lutar contra os 
monstros em pé de igualdade. Assim, esses animes na verdade são 
programas de ação/aventura com um toque de sobrenatural. Algumas 
vezes o terror é puramente sobrenatural, ou possui alguma justificativa de 
ficção científica, como poderes psíquicos, parasitas sinistros ou alienígenas 
metamortos. Às. garotas mágicas podem ser consideradas um subconjunto 
deste gênero, assim como os programas de “tentáculos maliciosos”, nos 
quais os terríveis demônios estão interessados em mais do que apenas o 
sangue e a alma de suas vítimas. 


ÇA animes inc acontecem y durante O Japão dic ou antigo, 
em um mundo com samurais armados com-Batanas, ninjas assassinos, 
monges Budistas mágicos, clás guerreiros é vinganças sangrentas, Um 
ninja ou samurai heróico pode derrotar uma dúzia de i inimigos com sua 
lâmina, ea sacola de um ninja pode comer rruques que variam desde 
bombas até literalmente a invisibilidade, Esses programas geralmente são 
“Fantasias históricas”, brincando de forma bastante livre com a história 
japonesa, da mesma forma que os filmes de faroeste faziam com o Velho 
Oeste americano. Variações incluem programas situados em uma China 
ou Índia pseudo-histórica. 


ESPADA E FEITIÇARIA 


Esses animes no estilo ocidental tiram boa parte de sua inspiração dos 
jogos de RPG de fantasia para computadores e vídeo games, adicionando, 
no entanto, um toque especial, Isto inclui elementos visuais (os elfos de 
anime costumam ter orelhas enormes), poderes mágicos insanamente 
destrutivos (em geral, variações mais poderasas das bolas de fogo) e 
frequentemente uma mistura entre magia e tecnologia, Estes últimos 
consistem em robôs, andróides ou mesmo navios voadores tecno-mágicos, 
e relíquias de antigas civilizações cujos segredos foram perdidos. 


CONSPIRAÇÕES BIZARRAS 


Esses animes, Cm geral, rétratam tramas governamen tais ou 
experimentos secretos de grandes corporações. Frequentemente um garoto 
ou garota inocente se torna uma peça em algum tipo de projeto sinistro 
para criar ou controlar uma super-arma criada para combater um inimigo 
desconhecido, ou descobre uma pista (como uma armadura mecha) que o 
leva para o centro do problema. as dos lados é o que parece, à além 
de existirem planos dentro de planos fazendo com que até mesmo à 
identidade do personagem possa ser uma mentira. Este tipo de programa 
freqlientemente se mescla com os gêneros de ação sobrenatural ou de 
mechas, com inteligências artificiais, poderes psíquicos ou mechas 
avançados como parte dos experimentos. 


MONSTROS DE ESTIMAÇÃO 


Inspirado nos bichinhos virtuais e nos jogos de vídeo game, estes 
animes infantis extremamente populares mostram crianças vagando pelo 
mundo enquanto coletam ou treinam “monstros de estimação”, seja como 
gladiadores ou como companheiros em uma baralha contra o mal, Este é 
o mais recente gênero de anime e um dos mais populares (e lucrativos) na 
América do Norte. 


O QUE É UM JOGO DE RPG? 


Para muitas pessoas, o Role- Playing Game (RPG) é a versão “madura” 
das brincadeiras que fazíamos quando crianças: “casinha”, “polícia e 
ladrão” e mesmo “super-heróis”. Um sistema de regras auxilia a solucionar 
os conflitos e resolver as ações, frequentemente com o uso de um gerador 
aleatório de resultados (geralmente dados) para adicionar um elemento de 
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imprevisibilidade ao jogo. Um jogo necessita de um grupo de jogadores e 
uma pessoa para atuar como Mestre ou juiz. Os jogadores dizem ao Mestre 
o que seus alter-egos animes gostariam de fazer, é ele descreve os resultados 
de suas ações. O Mestre também é responsável por criar a trama 0 
cenário para as aventuras, trabalhando juntamente com os jogadores para 
manter O jogo Interessante € divertido para todos, 

Em Big Eyes, Small Mouth d20 (BESM d20), os jogadores assumem 
papel de um personagem de anime adequado ao período e ao cenário da 
aventura que o Mestre estã narrando. O sistema de regras auxilia os 
jogadores a atribuir forças e fraquezas a seus personagens, usando números 
para indicar sua habilidade relativa. O restante dos elementos da história 
do personagem, família. passatempos e interesses não são descritos nas 
regras, sendo descritos por cada jogador de acordo com suas escolhas em 
relação à personalidade do personagem. 

Como jogador, você controla as ações de seu personagem em jogo. Ele 
pode ser comparado a um dos personagens principais de um anime, 
envolvido nas reviravoltas inesperadas da trama, com o auxílio dos demais 
personagens. Às ações de seu personagem podem afetar significativamente 
o resultado da aventura; porém você deve ter em mente que cada ação terá 
consequências que poderão vir a assombrar seu personagem em uma 
sessão futura. No entanto, o jogo se baseia num esforço de grupo, e as 
interações positivas entre seu personagem e o de outros jogadores são vitais 
para que todos se divirtam. 

Como Mestre, sua contribuição será muito maior do que a de qualquer 
jogador. Você deve definir o género, o cenário, os conflitos e a trama da 
aventura, assim como todos os personagens do mestre (PdM) que seu 
grupo de jogadores irá encontrar ao longo da aventura. Os PdMs são 
similares aos figurantes de um filme -— alguns poucos recebem um tempo 
razoável na tela juntamente com os personagens principais, desde que 
sejam os mocinhos ou peças chaves da trama, Além disso, você deve ser 
capaz de projetar sua imaginação para os jogadores ao descrever em 
detalhes o mundo onde eles vivem. Finalmente, a trama de seu jogo deve 
permanecer suficientemente flexível para permitir que as ações dos 
personagens tenham um impacto definitivo na aventura, Uma trama que 
seja muito rigida pode fazer com que os jogadores sintam que seus 
personagens perderam o livre-arbítrio para afetar seu próprio destino. Para 
assumir à papel de Mestre você deve possuir criatividade, bom-senso e a 
habilidade de improvisar em situações inesperadas. É necessário tempo € 
esforço adicionais, porém a recompensa de uma aventura bem jogada 
pode ser quase cufórica. 

Cada aventura ou episódio irá exigir uma ou duas sessões, com algumas 
horas de duração. Certo número de episódios usando os mesmos 
personagens de anime podem ser ligados para formar uma campanha, As 
campanhas exigem um maior comprometimento por parte de todos os 
envolvidos, porém presenciar o crescimento dos personagens à medida que 
a trama central se desenrola faz o esforço extra valer a pena. Às campanhas 
mais sérias podem durar de 5 a 10 anos, porém manter uma campanha 
por 8 meses a alguns anos já é considerado um tremendo sucesso, Mais 
conselhos sobre como escolher um gênero de anime e de como narrar um 
jogo em geral podem ser encontrados no capítulo 13, Jogando. 


NDO BESM Dzo 


BESM d20 é um jogo de anime multi-gênero que engloba praticamente 
todos os cenários « períodos possíveis. As regras são simples de usar, não 
comportando portanto um grande nível de detalhamento, apesar do 
sistema de resolução de combate ter sido criado com o propósito de 
capturar a natureza veloz da ação dos animes. Este elemento é um dos 
pontos mais forrés do j jogo, fazendo de BESM d20 um jogo ideal tanto 
para jogadores iniciantes quanto experientes. No entanto, as 
interpretações e interações entre o Mestre € os jogadores e entre os 
jogadores em si são o foco primário de Big Eyes, Small Mouth d20, e por 
isso Os mecanismos principais do jogo foram manridos intacros. 


BESM Dzo — GRATUITO 
BESM d20 faz parre de uma força irrestrita conhecida como Jogos de 
Licença Aberta, que produz uma superabundância de regras e textos do 
Sistema d20 que podem ser distribuídos livremente com pouquíssimas 
restrições. À GUARDIANS OF ORDER apóia esta ação e criou um Documento 
de Referência do Sistema (SRD — System Reference Document) que contém todo 


Conteúdo Aberto de Jogo de BESM d20 disponível para todos na sua página na 
internet — sem nenhum custo! 


Download de BESM d20 SRD em: hep://www.gua rdiansorder.com/d20 | 


Nós também facilitamos o processo para que as companhias 
publiquem e comercializem produtos compatíveis com BESM d20 
através dé um licenciamento de marca mais barato. Você até pode 
contar com a GUARDIANS OF ORDER para distribuir e vender 
seus produtos BESM d20 através do nosso próprio selo editorial, 

o Magnum Opus — e você ainda fica com boa parte dos lucros! 


Aprenda sobre publicações do seu livro BESM d20 em: 
— heepali Ir. puardinasordes gomfinspauopea 
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Licença ABERTA 
==: DA IDENTIDADE DO PRONUTO 


Seguindo a designação da Identidade do Produto, de acordo com a Seção 1(e) da 
Licença Aberta de Jogo, Versão 1,0a: todo os nomes da GUARDIANS OF ORDER, 
logos, identificação de marcas é aparência; todos os personagens e nomes de locais; todos 
os exemplos, toda à arte, simbolos, designer, projetos, ilustrações, imagens, poses, 
simbolos e designer gráfico; toda as histórias, linha de histórias, enredo, elementos 
[EMÁTICOS € diálogos: página 2; Capítulo |; Capítulo 13. 


DESIGHAÇÕES DO CONTEÚDO ABERTO DE JOGO 
Sujeita à designação anterior de Identidade do Produto, o Contéudo 
Aberto de Jogo. 
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CAPÍTULO 2 


CRIAÇÃO DE 
PERSONAGENS 


CRIAÇÃO BÁSICA DE 
PERSONAGENS 


A criação de um novo personagem para BESM 420 deve envolver uma 
colaboração cuidadosa entreo jogador e o Mestre, Seu objetivo é criar um 
personagem que seja divertido de se jogar, tenhas razões suficientes para se 
aventurar, e-que se encaixe na campanha do Mestre. Em BESM 20, você pode 
tanto escolher gastar pouco mais de dez minutos até mais de uma hora na 
criação de um personagem. A diferença estará na quantidade de detalhes e na 
individualidade dada a seu personagem. Em nenhum momento durante uma 
campanha de RPG você terá tanto controle sobre seu destino do que durante 
o processo de criação. Se você tiver dúvidas a respeico da mecânica do jogo ou 
sobre habilidades específicas do personagem, converse com o Mestre antes de 
começar o processo de criação, 
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DADOS E NOTAÇÕES 


Como todos os jogos do sistema d20, BESM 20 usa dados poliédricos 
(com diversos lados) em diversos momentos do jogo. lsto normalmente inclui 
dados com a seguinte quantidade de lados: 4, 6, 10, 12 e 20, Quando houver 
a necessidade de se gerar um número aleatório através de uma jogada dos 
dados, o dado exato a scr lançado será indicado pela fórmula XdY+Z, aonde: 

O X é a quantidade de dados lançados 

O dl representa a palavra “dado: 

O Yco tipo de dado lançado (número de lados) 

O 7 é um valor fixo a ser somado ao teste (omitido se for um zero) 

Por exemplo, 2d8+4 indica que você deve lançar dois dados de oito faces e 
adicionar quatro ao resultado gerado. Da mesma forma, 5d6 indica um lance 
de cinco dados de seis faces, enquanto que 2d 0-2 significa lançar dois dados 
de dez faces e subrrair dois do resultado. 
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PASSO 1: 
DISCUTINDO COM O MESTRE 


Você e os demais jogadores devem discutir à natureza do jogo que está para 
começar com o Mestre, Antes que qualquer personagem seja criado, ele deve 
descrever detalhes como o gênero, o cenário, a duração da campanha, os 


limites da história e quanto tempo de comprometimento com o jogo ele 
espera. Uma grande vanedade de gêneros de jogo é discutida no capítulo 13: 
Jogando. Como jogador, você deve ouvir atentamente à descrição do Mestre, 


nesumo da Criação de Personagens 


| 


| 
| 


Passo 1: Discutindo com 0 Mestre 
Converse com o Mestre sobre o jogo que está para começar. Entre os 
assuntos que devem ser abordados estão a duração, o tempo previsto de 
jogo, o cenário e a respectiva linha do tempo, além do nível de 
intensidade da temárica. Bascado nisso, wu Mestre deve determinar à 
nível de experiência da campanha, o que irá definir o nível de seu 
personagem é o número correto de Pontos de Personagem genéricos. 
Passo 2: ESBOÇANDO O PERSONAGEM 
Use os limites do jogo estabelecido através de sua conversa com o 


Mestre para desenvolver um rascunho de seu personagem. Consulte a | 


página 10, 
Passo 3: GERANDO VALORES DE HABILIDADE 

Seguindo as instruções do Livro do Jogador, defina os seis valores 
das Habilidades de seu personagem, Estes valores podem ser 
modificados para se encaixarem no conceito de seu personagem. 
Consulte a página 11. 
Passo 4: EscoLHendo uma Raça 

Escolha uma das raças existentes ou cric uma nova raça com a 
permissão do Mestre. Consulte a página 13. 
Passo G: ESCOLHENDO UMA CLASSE 


BESM d20 introduz 15 novas classes para serem usadas com o 


sistema d20. Consulte a página 14. 
Passo 6: DETERMINANDO ATRIBUTOS 

Quaisquer Pontos de Personagem restantes podem ser usados para a 
aquisição de Atributos, geralmente definidos por graduações que variam 
de 1 a 10. Consulte a página 37, 
Passo 7: EscoLmendo PERÍCIAS 

Seguindo as instruções do Livro a Jogador, determine as Graduações 
de Perícia de seu personagem, Se você escolheu o Atributo 
Extremamente Habilidoso para seu personagem, você poderá ter mais 
Pontos de Perícia. Já se você escolheu o Defeito Inábil (Passo 9), você 
terá menos pontos de perícia, Consulte a página 75. 
Passo &: EscoLmendo TALENTOS 

Seguindo as instruções do Livro do Jogador, determine os Talentos de 
seu personagem. Consulte a página 82. 
Passo q: Escocnendo Dereiros 

Encorajamos você a assumir Defeitos apropriados ao esboço de seu 
personagem. Estes Defeitos irão lhe oferecer maiores oportunidades de 
interpretação, além de lhe fornecer pontos de Personagem adicionais 
para aumentar os Valores de Habilidade ou para adquirir mais 
Armibutos. Consulte a página 88. 
PASSO 10: DETERMINANDO OS VALORES CALCULADOS 

Uma vez terminado você pode determinar os Valores Calculados de 
seu personagem. Consulte a página 97. 
Passo 11; ReceBenoo Pontos prLo Histónico 


Você agora pode receber de 1 a 3 Pontos de Personagem fornecendo 
ao Mestre o histórico de seu Personagem, um acontecimento importante | 
de sua vida, um desenho ou qualquer outra contribuição aprovada pelo 

Mestre. Consulte a página 98. | 


uma vez que isso terá impacto direto sobre o tipo de personagem que você 
deseja criar. Não será muito úril para você criar um hacker de computador se 
o Mestre decidir que o jogo se passa no Japão do final do século VII. 
Peça que o Mestre detalhe quaisquer modificações que ele pretenda fazer 
nas regras, assim como quaisquer restrições ao histórico de seu personagem. 
Se você river qualquer preferência no jogo que envolva assuntos como a 
intensidade do combate, o nível de maturidade ou a relação entre drama c 
humor, informe isso ao Mestre. Ajude-o a criar o jogo que tados vocês 
querem jogar. 


NÍVEL DE PERSONAGEM VERSUS NÍVEL DE CLASSE 
Os jogadores e o Mestre devem se lembrar da diferença entre O 
Nivel de Personagem e o Nível de Classe oo utilizarem BESM d20. 


NívEL DE CLASSE | 

O Nivel de Classe reflele a experiência do personagem, À medida que um 
personagem supera desafios e aventuras, adquire experiência e 
conhecimento. Seu Nivel de Classe então aumenta pora representor esse 
cumento de experiência, Um personagem pode ter diversos Níveis de Classe 
caso esteja progredindo em diversas classes. Por exemplo, um Piloto de 
Mecha de 4º nivel/Membro Sentai de 7º nivel possui um Nivel de Classe 4 
como Piloto de Mecha e 7 como Membro Sentoi 


NívEL DE PERSONAGEM 

O Nivel de Personogem é uma medido do poder geral e dos habilidades 
de um personagem. É uma combinação de diversos fatores, incluindo o 
experiêncio combinado de um personagem [o total de seus Níveis de Classe) 
e seu poder básico natural. Por exemplo, o Piloto de Mecha de 4º 
nivel/Membro Sentai de 7? nivel possui um Nível de Personagem total 
equivalente o 1] 
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NÍVEL INICIAL DE PERSONAGEM 


Uma das coisas mais importantes que o Mestré de Jogo deve discutir com 
seus jogadores é o nivel inicial de seus personagens. Enquanto 
tradicionalmente os personagens no sistema d20 começam no |º nível. o 
Mestre e os jogadores podem desejar se aventurar com personagens mais 
experientes, e portanto mais poderosos e capazes. A Tabela 2-1 mostra à 
relação entre o nível inicial de personagem e o nível de poder. 

Os personagens que comecem acima do 1º nível recebem todos os benefícios 
e habilidades especiais concedidos do 1º nível até seu nível atual, além de 
começar à jogo com o número apropriado de Pontos de Experiência (consulte 
o Libro do Jogador para maiores informações sobre Pontos de Experiência). Isso 
inclui os Talentos adicionais e as progressões nos Valores de Habilidade apresen- 


tados na Tabela 5-3: Benefícios Dependentes do Nível (página 15) 
PONTOS DE PERSONAGEM (GENÉRICOS 


O nível inicial do personagem também derermina a quantidade de Pontos 
de Personagem genéricos recebidos, Esses Pontos de Personagem genéricos são 
usados para pagar pelos Valores de Habilidade, Raça, Atributos, Perícias € 
Talentos. O Mestre pode tanto distribuir um número igual de Pontos de 
Personagem para todos os jogadores, ou pedir a cada um que lance um dado 
para gerar um valor aleatório (consulte a Tabela 2-1: Nivel Inicial de 
Personagem!) 


TaBeta 2—1: NÍVEL INICIAL DE PERSONAGEM 


Jogo de Poder Baixo 1º a 4º Nível 40 (ou 34+1d10) 
| Jogo de Poder Médio 5º a 8º Nível 42 (ou 38+1010) 


À Jogo de Poder Elevado a 12º Nivel 44 tou 38+1d10) 


Jogo de Poder Muito Elevado  13ºa 16º Nível 46 (ou 40+1d10) 
Jogo de Poder Extremo 17º a 20º Nível 48 (ou 42+1d10) 
Jogo Épico Acima do 20º Nível 5Ó tou 44+1d10) 


PonTOS DE PERSONAGEM AO AVANÇAR DE NíVEL 
Se os personagens começarem acima do 1º Nível, eles também irão começar 
com Pontos de Personagem adicionais recebidos através da progressão do Nível 
de Habilidade Especial de sua Classe (ou Classes). Nestes casos, os Pontos de 
Personagem adicionais são somados ao rotal de Pontos de Personagem 
Genéricos. Consulte os diagramas de Progressão de Classes (páginas 16-30) 
para maiores informações 


PASSO 2: 
ESBOÇANDO O PERSONAGEM 


O esboço de um personagem é um conceito abrangente que irá lhe oferecer 
as linhas gerais utilizadas na construção de seu personagem. Esse esboço não 
deve ser totalmente detalhado, uma vez que não há necessidade de se 
preocupar com as perícias, os poderes ou às detalhes específicos da sua história 
neste momento. Use os limites do jogo estabelecidos em sua discussão com q 
Mestre como ponto de partida para seu personagem, construindo assim O 
esboço que servirá de ia para sua Criação. Discuta as idéias que teve para seu 
personagem com o Mestre para garantir que ele conseguirá interagir com os 
demais jogadores « com o tema e o foco geral da campanha. Eis aqui alguns 
fatores à considerar: 


O PERSONAGEM É HUMANO? 


Existem cenários onde todos serão seres humanos, como por exemplo jogos 
situados em cenários policiais modernos ou localizados no passado histórico. 
No entanto, em outros cenários é possível que existam personagens inumanos 
ou meio-humanos, ou ainda cenários que não incluam nenhum personagem 
humano. Os tipos de entidades inumanas ou sobre-humanas existentes irão 
depender da escolha do cenário por parte do Mestre. Entre ós exemplos de 
personagens inumanos ou parcialmente humanos apropriados para cenários de 
anime estão alienigenas, andróides, ciborgues, raças fantásticas (como por 
exemplo eltos, ogros ou centauros), criaturas criadas geneticamente (clones, 
pessoas com modilicações genéticas, ou híbridos de humanos e animais), 
fantasmas e espíritos, deuses e deusas, monstros (como por exemplo 
demônios, metamorfos ou vampiros), robôs e animais falantes. 


QUAIS SÃO AS FORÇAS 
DO SEU PERSONAGEM? 


Em algumas campanhas, os jogadores podem preferir criar (SE 
personagens complementares, cada um com uma gama singular PN 
de habilidades. Por exemplo, uma equipe lutando contra ELE 
forças malignas sobrenaturais poderá incluir um ou dois (Mk cd 
especialistas em combate para aniquilar os monstros, um [es 

exorcista ou médium para lidar com os fantasmas e os E “era 
espíritos, um psíquico ou um feiticeiro para lidar com os NE = ns * 
oponentes mágicos, e um estudioso ou hacker de saí 
compurador para buscar informações. Um certo grau de É 
especialização ajuda os jogadores a aproveitar mais seus 43 
personagens, dando-lhes uma identidade exclusiva, 


Ao mesmo tempo, também é importante que os EM. 
personagens não sejam demasiadamente especializados, ou o ( Ve) 
grupo sofrerá de falta de coesão, fazendo com que os outros NE 
jogadores permaneçam sentados e entediados enquanto cada 
especialista joga sua própria mini-aventura. Uma boa idéia é 
identificar um conjunto mínimo de capacidades que rodos 
devem possuir. Por exemplo, em uma campanha de artes a 
marciais, todos devem ser lutadores, porém diferentes <M 
personagens podem possuir diferentes estilos de lura 
(karatê, kick-boxing, ninjitsu, kendó, etc...) e, 


CRIAÇÃO DE 
PERSONAGENS 


CAPÍTULO 2 


antecedentes particulares (o policial, o lutador de rua, o monge, o aslera 
profissional). Da mesma forma, em um jogo onde a ação esteja centrada em 
robôs gigantes, cada personagem pode ser um piloto de mecha da mesma 
equipe, porém eles e seus mechas podem ter diferentes capacidades: um deles 
pode ser um lutador de infantaria com uma armadura pesada, o outro pode ser 
rápido e ágil, um terceiro pode ser especializado em equipamentos eletrônicos 
de guerra, enquanto o quarto pode possuir os ataques à distância mais 
poderosos, 

Em alguns jogos, o grupo de personagens será composto de operativos 
independentes. Exemplos disso incluem uma agência de detetives, um grupo 
de aventureiros Fantásticos, à tripulação de um navio pirata ou uma equipe de 
garotas mágicas que lutam contra o mal. Em uma outra concepção de jogo, vs 
personagens podem ser parte de uma grande organização; e logicamente 
possuiriam ajudantes para lhes dar suporte, Um exemplo de um cenário assim 
seria um esquadrão de piloros de mecha em uma força militar espacial. Um 
comandante de base, oficiais de comunicação, mecânicos, médicos. 
cozinheiros e outras equipes fornecerão apoio aos pilotos. Alguns desses papéis 
podem se tornar personagens interessantes, mas a maioria desse “grupo de 
apoio” será melhor preenchida por PdMs criados e comandados pelo Mestre, 
Esses personagens podem se tornar amigos, colegas, interesses românticos ou 
até mesmo nivais dos personagens à medida que o jogo avança. Porém, todos 
eles permitem que os personagens sintam-se livres para assumir papéis nos 
quais dividirão a mesma ação, 


O QUE AJUDA A DEFINIR 
UM PERSONAGEM? 


Você deve decidir a idade e o sexo do seu personagem, determinar um 
arquétipo para sua personalidade, em criar um esboço de seus antecedentes 
éticos e sociais. Por outro lado, é igualmente importante que o personagem 
tenha espaço para se desenvolver a partir de seu conceito inicial. Um 
personagem que você tenha passado horas aperfeiçoando e detalhando pode se 
tornar estagnado € desimeressante logo que o jogo começa. Um bom esboço 
de personagem geralmente se foca em um ou dois traços de sua personalidade, 
deixando espaço de sobra para que você, ao longo do tempo; explore e 
desenvolva uma personalidade completa, Apesar do arquétipo inicial ter de ser 
parte integral de seu personagem, ele não deve comandar rodas as suas ações, 
Em algum ponto durante o jogo, seu lutador de artes marciais pacifista pode 
ser levado a cometer um ato de vingança enquanto que seu angustiado às dos 
mechas pode finalmente descobrir uma causa na qual acreditar. Contanto que 
esses desenvolvimentos prossigam de forma natural, de acordo com os eventos 


“ocorridos durante o jogo, eles serão uma parte gratificante da experiência de 


— interpretação em um jogo de RPG, 


QUAL O NOME DO 
PERSONAGEM? 


Você tem a liberdade de batizar seu personagem da forma 
| que quiser, porém o Mestre pode ter algumas idéias de nomes 
de personagem que se encaixem em um determinado cenário. 
| Por exemplo, seu personagem provavelmente terá um nome em 
japonês, caso à aventura se passe no Japão. As séries de anime 
| São famosas por batizar os personagens de fantasia ou ficção 
com nomes estranhos, porém plausíveis. Algumas vezes eles 
são emprestados da mitologia Asiárica ou Ocidental ou de 
objetos como carros, motocicletas ou mesmo estrelas de 
rock, fazendo com que soem exóticos, mas ainda 
a assim familiares. No entanto, a menos que sua 
WE campanha seja uma comédia, tente evitar 

: | nomes engraçados uma vez que eles 
podem arruinar a verossimilhança para os 
demais jogadores. 
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PASSO 3: GERANDO 
VALORES DE HABILIDADE 


As principais características de um personagem são dererminadas por seis 
números conhecidos como Valores de Habilidade. Esses valores descrevem as 
aptidões naturais inatas do personagem para interagir com o mundo. Os seis 
Valores de Habilidade são: 


Força (For) 

Destreza (Des) 

Constituição (Cons) 

Inteligência (Int) 

Sabedoria (Sab) 

Carisma (Car) 

Os valores dessas habilidades variam de O ao infinito, sendo que um 
humano normal fica entre 3 e 18. O máximo para um humano normal é 24, 
porém super-humanos ou personagens sobrenaturais poder ter indices 
maiores. Um valor nulo em uma Habilidade, que é diferente de O, é um caso 
especial apropriado para personagens especificos (discutido adiante), 


ESTABELECENDO 
OS VALORES DE HABILIDADE 


Determine os Valores de Habilidade de seu personagem como descrito no 
Livro do Jogador. 


CUSTO DOS 
VALORES DE HABILIDADE 


As habilidades custam um número de Pontos de Personagem igual à metade 
do Valor de Habilidade (arredondado para cima) pago em Pontos de 
Personagem genéricos iniciais, Os jogadores têm a opção de modificar os 
Valores de Habilidades obridos para cima ou para baixo aumentando ou 
diminuindo o número de Pontos de Personagem designados no Valor de 
Habilidade, à proporção de 1 para 2 (1 Ponto de Personagem equivale à 2 
Pontos de Habilidade), Se o nível de poder da campanha (veja página 9) 
oferecer Pontos de Personagem genéricos insuficientes para pagar pelos Valores 
de Habilidade que os jogadores obtiveram para seus personagens, eles devem 
reduzir os Valores de Habilidades para um valor que possam pagar com a 
quantidade de Pontos de Personagem disponíveis (ou menos). 


Exemplo 


Frank eita 40 Pontos de Personagem genéricos para criar um 
personagem de 1º nivel. Ele obtém os seguintes Valores de 
Habilidade: For 10, Des ?, Con 15, Int 11, Sab 10 e Car 13. Esses 
| valores somados resultam em 68, ou seja, 34 Pontos de Personagem 
| [64 « 2 = 34). O personagem de Frank agora possui 6 Pontos de 
Personagem genéricos sobrando para serem distribuidos entre roça, | 
“classe e habilidades especiais (Atributos). 


VALORES DE 
HABILIDADE ZERO OU “NULOS” 


É possível que alguns seres artificiais (incluindo a classe de Robôs Gigantes, 
página 27) ou criaturas alienigenas possuam um valor nulo” de habilidade. 
Isso não é a mesma coisa que O. Um valor nulo significa que a criatura 
simplesmente não possui aquela Habilidade. O modificador para um valor 
nulo é de +), 

O Valor de Habilidade de um personagem nunca pode ser reduzido a 
menos de 0. 

For O significa que o personagem não pode se mover de nenhuma forma, 
permanecendo indefeso no solo, 

Des O significa que o personagem não pode se mover de nenhuma forma, 
permanecendo indeteso e imóvel no solo. 


Con O significa que o personagem está morto. 
Int O significa que o personagem está incapacitado de pensar, 
permanecendo em um torpor semelhante ao coma e indefeso. 
Sab O significa que o personagem está em um sono profundo repleto de 
pesadelos e indefeso. 
Car O significa que o personagem está em estado cararônico semelhante ao 
coma e indefeso, 


MODIFICADORES DE HABILIDADE 


Cada Habilidade possui um modificador, que é o número somado ou 
subtraído ao valor obrido em um lance de dados sempre que seu personagem 
tenta realizar algo relacionado àquela Habilidade, Um modificador positivo é 
chamado de bônus, cum modificador negarivo de penalidade. 


DEFINIÇÃO DOS 
VALORES DE HABILIDADE 


€ QMLIdV) 


FORÇA 
A força mede a potência física do personagem. O valor de Força concede 
pescas para: 
* Jogadas de dano em combates corpo a corpo ou desarmados, ou ao usar 
Armas Brancas (consulte Força Muscular na página 46). 

* Testes de perícia baseados em Força. 

* “Testes de Força. 

Qualquer criatura que possa manipular fisicamente outros objetos possui 
pelo menos | Ponto de Força. Um personagem que não possua um valor em 
Força não é capaz de realizar nenhum esforço físico, em geral por não possuir 
um corpo físico ou por não conseguir se mover. Essas criaturas falham 
automaticamente nos testes de Força. Nota: uma vez que as armaduras em 

BESM d20 são usadas de forma diferente de ourros jogos para d20, a Força 
sempre fornece um modificador de +0 para jogadas de ataque corpo a corpo (a 
jogada “para acertar), independente do valor de Força do personagem. 


DESTREZA 

A destreza dese a coordenação morora do personagem, agilidade, reflexos 
e equilíbrio. O valor de Destreza concede modificadores para: 

* A Classe de Armadura do personagem (consulte a pagina 97). 

* Testes de perícia bascados em Destreza. 

* Testes de Iniciativa, 

* Testes de resistência de Reflexos. 

* Testes de Destreza. 

Qualquer criatura que consiga se mover possui pelo menos 1 Ponto de 
Destreza. Uma criatura sem valor de Destreza é incapaz de se mover. Se, apesar 
disso, puder agir, ela irá aplicar seu modificador de Inteligência ao seu Teste de 
Iniciariva ao invés do modificador de Destreza (por exemplo, um computador 
com inteligência artificial que não possua um corpo dotado de mobilidade 
adiciona seu modificador de Inteligência à seus testes de Iniciativa). Uma 
criatura sem Destreza falha automaticamente em todos os seus testes de 
resistência de Reflexos e testes de Destreza, À Destreza sempre fornece um 
modificador de +0 para todos os testes de ataque a distância, independente do 
nível de Destreza do personagem 


CONSTITUIÇÃO 
A Constituição determina a saúde e o vigor do personagem. O valor de 
Constituição concede modificadores para: 
* Pontos de Vida adquiridos por nível (apesar dos valores nunca poderem 
ser reduzidos abaixo de 1: um personagem sempre recebe ao menos um 
Ponto de Vida por nível). 
* Testes de resistência de Fortitude. 
* Testes de perícia bascados em Constituição, 
« Testes de Constiruição 
Qualquer criatura viva possui pelo menos 1 Ponto de Constituição, Uma 
criatura que não possua Constituição não possui corpo ou metabolismo. Ela € 
imune a qualquer eleito que exija um Teste de Foritude a menos que o efeito 
funcione env objetos. À criatura também é imune a danos temporários ou 


A 


“ovaniava 


, 


ai ai a 
a 


permanentes de Habilidade e a drenar energia, e sempre falha em testes de 
Constiruição. 


INTELIGÊNCIA 


A inteligência mede o raciocinio e a capacidade de aprendizado do 

personagem. O valor de Inteligência concede modificadores para: 

“O número de Pontos de Perícia adquiridos a cada nível (apesar dos 
valores nunca poderem ser reduzidos abaixo de |; um personagem 
sempre recebe ao menos um Ponto de Perícia por nível). 

* Testes de perícia baseados em Inteligência. 

* Testes de Inteligência. 

Qualquer criatura capaz de pensar, aprender ou recordar-se de algo dg 

ao menos | Ponto de Inteligência. Uma criatura que não possua valor de 

Inteligência é um autômato operando apenas por instinto ou através de 

instruções programadas. Ele é imune a todos os efeitos de ação mental (feitiços, 

compulsões, fantasmas, padrões e efeiros de moral), além de falhar 
auromaricamente em qualquer reste de Inteligência 


SABEDORIA 

A Sabedoria reflete a lorça de vontade, o bom-senso, a intuição, a percepção 
e a experiência de vida de um personagem. O valor de Sabedoria concede 
modificadores para: 

« Testes de resistência de Vontade, 

» Testes de perícia bascados em Sabedoria, 

* Testes de Sabedoria. 

Qualquer criatura que possa, de alguma forma, perceber o ambiente à sua 
volta tem-ao menos | Panto de Sabedoria. Qualquer coisa que não possua um 
valor de Sabedoria é um objeto e não uma criatura, Além disso, qualquer coisa 
que não possua um valor de Sabedoria não possuirá um valor de Carisma é 
VICE- versa. 


CARISMA 

O Carisma descreve a habilidade de persuasão, a personalidade e a 
aparência de um personagem. O valor de Carisma concede modificadores 
paira: 

* Testes de perícias bascados em Carisma. 

* Testes de Carisma 

Qualquer criatura capaz de perceber a diferença entre si mesmo e as outras 
coisas que não são ele possui ao menos | Ponto de Carisma. 


HABILIDADES 


CAPÍTULO 2 
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TABELA 2—1 
3 Descrição DOS NÍVEIS DE VALORES DE HABILIDADE 
VALOR DE 


HABILIDADE MODIFICADOR DESCRIÇÃO 
1 > Inapto 

2-3 Beba 
nricativarmana abaixo da média 
humana; crança 
Abaixo da média humana; adolescente 
Media humana 
Acima da média humana 
Significalivamente acima da média humana 
anamente capacitado | 
Extremamente capacitado 
O melhor da região 
O melhor do pais 
Habilidade de nivel mundial; mézemo do 
Acima do potencial humano 
Significativamente acima do potencial 
humano 


BESM nzo StM Pontos 

Nosso redefinição do Sistema dZ0 usa os Pontos de Personagem para 
balanceor os aspectos da criação e evolução dos persontgons Se você 
nunco jogou um RPG baseodo em pontos, O seu uso pí parecer 
assustador ou complexo, Se você preferir deixor o BÉM d20 mais similar 
ao sistema d20 padrão, livre-se dos pontos, É um processo fácil: 


FUNDAMENTOS 


Primeiramente, calcule seus Valores de Habilidade, escolho sua raço e 
selecione suo classe normalmente (consulte os capitulos a seguir pora 
moiores informações). Ignore fodas os referências feitas oos Pontos de 
Personagem genéricos e aos custos em pontos para Habilidades ou roços. 


ATRIBUTOS 

Quando estiver consultando os tabelos de progressão de classes, pense 
nos Atributos como hobilidodes especiais semelhantes à “Mão Vibrante” 
dos Monges, o “Curo Pelas Mãos” dos Palodinos ou o “Ataque Furlivo” dos 
Lodinos. Não se preocupe com os valores em pontos dos Atributos, umo vez 
que nós já baolonceomos os closses para vocês. Mantenha os efeitos dos 
Atributos simples, e não tente personalizálos usando Restrições ou 
Reduções — ulilize-os como estão descritos. 


PontOS DE PERSONAGEM ADICIONAIS 

Quando umo progressão de classe indicar que você recebeu Pontos de 
Personagem adicionais, você simplesmente receberá uma nova habilidade 
especial de umo lista específico, à suo escolho. Por exemplo, quando 
olconçor o 3º nivel, seu personagem Samurai irá receber +2 Pontos de 
Personagem. Pense nisso como se estivesse selecionando uma habilidade 
especiol da “lista de 2 graduações”, que contém todos os Atributos com 
custo de 2 Pontos/Groduação. Seu personagem tonto poderá receber uma 
habilidade especiol de 2 graduações [+] graduação de Atribulo que custo 
2 Pontos/Graduação) ou duos habilidades especiais de 1 groduação [+] 
Groduação em dois Atributos que custom | Ponto/Groduação). Da mesma 
forma, seu personogem Estudonte recebe +5 Pontos de Personagem qo 
alcançar o 6º nivel. Nesse momento você poderá selecionor uma 
habilidade do lista de 5 graduações, cinco habilidades da lista de | 
graduação, ou qualquer combinação cuja soma chegue q um total de 5 
Graduações. 


DEFEITOS 

Se você deseja se livrar dos pontos em SEM dzo, é melhor não usar 
Defeitos. Como alternativo, poro cado deleito de “valor médio” 
ocrescentado Do seu personagem [o Defeito intermediário dos três opções) 
você recebe um Talento adicional. 


PASSO 4: 
ESCOLHENDO UMA RA 


Neste estágio do processo de criação você deve escolher uma raça como 
descrito no Livro do Jogador, pagando à custo apropriado em Pontos de 
Personagem de acordo com a Tabela 4-1 (usando os Pontos de Personagem 
genéricos recebidos no Passo 1, página 9). Com a permissão de seu Mestre; 
você pode criar seu próprio conjunto de características raciais, pagando o custo 
apropriado a partir de seus Pontos de Personagem iniciais, Incluimos a seguir 
o detalhamento em Pontos de Personagem das raças encontradas no Livro do 
Jogador, assim como dos construtos artificiais (como a classe Robô Gigante, 


página 27). 


DETERMINANDO O, (ro RACIAL 


Ao distribuir pontos entre as habilidades especiais, cada característica foi 
examinada cuidadosamente. Se a habilidade puder ser comparada diretamente 
à um Atributo de BESM d20, este foi o valor utilizado (por exemplo, 4 Pontos 
de Perícia valem | ponto; visão aguçada vale | ponto; +| no teste de resistência 
de Vontade vale 1 ponto, etc.) Outras habilidades foram modificadas 
dependendo de sua utilidade numa grande variedade de ii ou sé eram 


TABELA AA: Custos RACIAIS 


ConstRUTO ENTRA: Custo EM Pontos 
Sem | Corstiluição O 
imune a veneno, sono, paralisia e atordoamento 4 
imune a doença, more e efeitos de necromancia 3 
Não pode ser curado (precisa ser Gocaeitáddo) — 
imune a Sucessos decisivos e dano por contusão 2 


imune a dano temporário ou permanente de 


habilidade e drenar energia 2 
Obtém sucesso automático em testes de resistência 
de Fortilude a menos que o efeito possa ser 
direcionado a objetos 3 
Valor Total 10 
Custo FiNaL q 
ANÃO Custo EM Pontos 
| Deslocamento lento —1 
+2 de Constituição 
=? de Carisma 


| Visão no escuro 
| Ligação com pedras 
| +a nos testes de rasistência contra venenos 
+e nos testes de resistência contra magias 
+1 nas jogadas de ataque contra orcs/goblinóides 
+4 de bônus de esquiva contra gigantes 
+2 nos testes da perícia Avaliação 
+? nos testes da perícia Ofícios 
Valor Lud 


E 


SEO maca A 
Mn 


imune a apo de sono 

«2 nos testes de resistência contra encantamentos 
Visão na penumbra 

+e nos testes das percias Ouvir, Procurar e Observar 
Detectar portas secretas 

Valor Total 

Custo FINAL 


e 
e] 


aplicáveis apenas em circunstâncias limitadas. Ocasionalmente uma habilidade 
foi avaliada em meio ponto (caso sua utilidade pareça menor que um ponto), 
e algumas vezes, o total final era arredondado apropriadamente. O Mestre 
pode alterar o custo em pontos de cada raça como desejar. Consulte o Livro de 
Jogador para maiores informações sobre habilidades raciais. 

Em BESM «20, a raça padrão dos personagens é humano (valendo 
normalmente 6 Pontos de Personagem). Consequentemente, o número fina! 
de Pontos de Personagem de uma raça será igual ao valor calculado menos 6. 
Esses ajustes significam que pertencer à raça humana é “grátis”: não é preciso 
gastar nenhum ponto para isso. Às outras raças são ajustadas apropriadamente. 
Como resultado, um personagem imcio-orc recebe mais 5 Pontos de 
Personagem para compensar sua falta de habilidade (se comparado aos 
huimanos ou outras raças). 


Gnomos Custo Em Pontos 
Deslocamento básico [é] 
+2 de Constituição 1 
-2 de Força =1 
Visão na penumbra | 
+2 nos lestes de resistência contra ilusões 1 
+1 nas jogadas de alaque contra kobolds/gobiinóides | 
+4 de bônus de esquiva contra gigantes 1 
+2 nos lestes da pericia Ouvir 5 
+2 nos testes da perica Alquimia 5 
pra de nível O grátis (truques) 1 
Valor Total 6 
Custo FinaL 0 
Custo EM Pontos 
O 
| 1 
-2 de Força = 
+2 nos testes das perícias Escalar, Saltar e Furiividade 1 
dos os testes de resistência = 
+? nos testes de resistência contra 1 
+1 nas jogadas de ataque com armas de arremesso 1 
+é nos testes da perícia Ouvir 05 
Valor Total 7 
Custo FinNaL 1 
Humano Custo EM Pontos 


Deslocamento básico [ê 
+1 Talento no 1º nivel 

+4 Pontos de Perícia no 1º mvel 1 
+1 Ponto de Perícia por nível 2 
Classe favorecida opeional (quando multiciasse) | 
Valor Total E 
Custo FinaL 0 


Meio ELFO Custo EM PONTOS 
Destocamento básico O 
Imunidade a sono 1 
+2 nos testes de resistência contra encantamentos 1 
Visão na penumbra 1 
+1 nos testes das perícias Ouvir, Proc 0,5 
Sangue éifico 1 

B 

Custo EM Pontos 
Ú 
SA 4 
“de C Sel 
Visão no escuro 1 
sangue oro | 
Valor Total 1 
Custo FinaL = 

gi eme 


PASSO 5: TABELA 5 CLasses DO BESM nzo 


ESCOLHENDO UMA CLASSE eo Doris RN 


Artista Marcial Garota Mágica Robô Gigante 
Uma classe é um arquétipo que ajuda o jogador a definir as capacidades 


básicas do seu personagem, um modelo à partir do qual é possivel construir nen IA 1" tr 
seus heróis de anime. Elas também são uma forma prática de informar ao PERSONAG ENS MU LTICLASSE 
Mestre c aos demais jogadores os pontos fortes e as capacidades do personagem À medida que adquire experiência e muda de nível (ou caso renha sido 
lo nome da classe), bem como seu nível de competência (o nível de classe), criado acima do 1º nível), seu personagem poderá optar entre progredir nos 
Cada classe posstii ama tabela própria de progressão que indica quais Perícias, níveis de uma ou mais classes novas ao invés de avançar em uma única classe. 
habilidades, Talentos, Atributos e Pontos de Personagem adicionais seu Adicionar uma segunda classe (ou até mesmo uma rerceira) dará ao 


Às do Asfalto Membro Senta Samurai 
Axentureiro Metamorto Tecnbgênio 
Estudante Nina Treinador de Monstros 


personagem receberá à medida personagem acesso a diferentes beneficios, porém a progressão nessas novas 
que avançar de nível. Os classes será feita em detrimento do avanço das outras classes do personagem, 


jogadores devem escolher uma classe (ou a 
possivelmente mais de uma, s€ 0 q 
personagem não for do 
primeiro nível) para seu 
personagem como 
descrito no Litro do 
Jogador. 


Por exemplo, se seu personagem for a única Garora Mágica do grupo, é 
possivel optar por avançar apenas naquela classe, No entanto, se uma nova 
Garota Mágica se unir ao grupo, as duas personagens poderão optar por 
avançar alguns níveis como Membro Sentai a fim de complementarem as 
habilidades uma da outra antes de começarem a avançar novamente na classe 
Garota Mágica. Enquanto seus personagens estiverem progredindo em níveis 

como Membro Senta, seus níveis como Garota Mágica permanecerão 
inalterados. Quando decidirem avançar novamente na classe Garota 
Mágica, os níveis como Membro Sentai permanecerão inalterados 
e assim por diante. Seu personagem só pode avançar um nível em 
uma única classe por vez, 


CAPÍTULO 5 
CLASSES 


Para maiores informações sobre personagens multiclasse, 

consulte o Livro do Jogador. Apesar dos personagens de BESM d20 

não estarem sujeitos a penalidades em seus Pontos de Experiência 
(XP) por serem multiclasse, o Mestre poderá optar pelo contrário, 


BÔNUS POR NÍVEL 

Todas as classes recebem vários bônus de personagem em 

cada nível. O ripo exato e o momento em que esse bônus é 
recebido dependem de cada classe específica. Os bônus 
dados a cada classe estão descritos nas tabelas existentes em 
suas respectivas sessões. 


a O 4 Bônus BASE DE RESISTÊNCIA 

= / Os dois números indicados como Bônus Base de 
Eid Resistência na Tabela 5-2 são somados ào resultado dos 
testes de resistência de seu personagem: testes de resistência de Forritude 
(Fort), testes de resistência de Reflexos (Ref) c vestes de resistência de 
Vontade (Von), Para determinar quando o bônus menor ou maior se aplica 
a cada teste de resistência específico, consulte a tabela de progressão de classe 
apropriada para seu personagem. Esses bônus são cumularivos no caso de 
personagens multiclasse. 


Bônus BASE DE ATAQUE 

Quando estiver atacando durante um combare (consulte a seção 
Combate, na página 110), seu personagem adiciona seu Bônus Base de 
Ataque ao resultado da sua jogada de ataque. O bônus associado a cada classe 
está indicado na Tabela 5-2, O primeiro número reflereo bônus aplicado ao 
primeiro ataque do personagem e a qualquer ataque adicional realizado 
mediante o uso do Atriburo Ataques Adicionais (consulte a página 49), Os 
números que aparecem depois da barra indicam ataques adicionais com 
bônus reduzidos. Por exemplo, “+15/+10/+5” significa que o personagem 
pode fazer três ataques por turno: o primeiro com um bônus igual a +15, 0 
segundo com bónus de +10) e o terceiro com bônus de +5. 

O primeiro Bônus Base de Araque é cumularivo para personagens 
mulriclasse, o que determinará quantos ataques adicionais o personagem 
poderá realizar, e seus respectivos bônus. Os ataques adicionais são 
adquiridos sempre que o menor valor do bônus Base de Ataque chegar a +6, 
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+11 e+16,esão recebidos com um bônus inicial de +1. Exemplo: um Samurai 
de 12º nivel/Robô Gigante de 8º nível possui Bônus Base de Ataque 
individuais iguais à +12/+7/+2 e +6/+1, À combinação dos dois primeiros 
bônus do personagem equivale a 18 (12 + 6 = 18). Consegiientemente, o 
bônus Base de Ataque combinado do personagem é igual a +18/+13/+8/+3. 


ADQUIRINDO (GRADUAÇÕES NOS ATRIBUTOS 

Quando um Arributo é relacionado na seção Especial da tabela de 
progressão de cada Classe específica, seu personagem recebe uma Graduação 
naquele Atributo ao alcançar aquele nível de classe. Se o personagem já tiver 
uma ou mais graduações naquele Atributo, sua Graduação aumenta em um. Se 
o Atributo for novo para o personagem, ele adquirirá então o Atributo com 
Graduação |. Você pode definir deralhes especificos a respeito daquele 
Atributo com a aprovação de seu Mestre. Por exemplo, caso seu personagem 
receba o Atributo Ataque Especial (página 61), você deve adicionar as 
Vantagens e Desvantagens de Ataque apropriadas para seu personagem, € 
depois discutir suas idéias com o Mestre. Com a aprovação do Mestre, 
qualquer Graduação de Atributo recebida através do avanço nos níveis de 
classe pode ser trocada por um número de Pontos de Personagem equivalente 
ao custo do Atributo, calculado usando-se o Defeito Treinamento Incompleto 
(página 96). 

A menos que seja especificado o contrário, as habilidades listadas na seção 
Especial referem-se aos Atributos (página 37), 


PONTOS DE PERSONAGEM ADICIONAIS 

Quando os Pontos de Personagem estão indicados como um bônus Especial 
na progressão de nível, você pode gastá-los para: Aumentar os valores das 
Habilidades, as graduações de seus Atriburos, adquirir novos Atributos, 
adicionar novos Talentos, adquinr novas Perícias ou aumentar o valor das já 
existentes (através do Atributo Extremamente Habilidoso) ou eliminar 
Defeitos existentes. O custo em Pontos de Personagem para essas modificações 
é à mesmo usado durante a criação do personagem. Se preferir, os Pontos de 
Personagem podem ser guardados para serem distribuidos mais tarde (com a 
autorização do Mestre), 


BENEFÍCIOS DOS Níveis 
Consulte a Tabela 5-3; Benefícios Dependentes de Nível e o Livro do 
Jogador para mais informações sobre a progressão de nível. 


Graduação MÁxiMA DE PERÍCIAS (OPCIONAL) 

O número máximo de graduações em Perícias que seu personagem pode ter 
em uma Perícia de classe, caso seu Mestre utilize essa regra opcional, será igual 
ao nível do seu personagem +3. Para Perícias de Outras Classes, o valor 
equivale à metade do máximo para uma Perícia de classe. As Perícias de classe 
e de Outras Classes estão relacionadas nas descrições de cada classe. 


TALENTOS 

Além dos beneficios específicos de cada classe, seu personagem recebe um 
Talento no 1º nivel (dois se for humano) e um Talento adicional no 3º, 6º, 9º, 
(2º, 15º e 18º níveis de personagem (e não de classe), como indicado na 
Tabela 5-3. 


AUMENTOS NOS VALORES DE HABILIDADE 

No 4º, 8º, 12º, 16º e 20º nível de personagem (é não de classe), seu 
personagem aumenta um dos seus Valores de Habilidade (à sua escolha) em 
um ponto. 


DESCRIÇÕES DAS CLASSES 


BESM d20 apresenta 15 novas classes de personagem apropriadas para uma 
zrande variedade de aventuras de anime. As classes são apresentadas em ordem 
atabérica, e contêm informações importantes para que você consiga entender 
melhor a natureza e o mecanismo de jogo da classe, 


Como alternativa, você pode escolher uma classe apresentada no Livro do 
Jogador (sujeito à aprovação do Mestre) para seu personagem. Detalhes de como 
o BESM d20 converte as classes de personagens de fantasia para o sistema de 
construção bascado em pontos-serão apresentadas no final desse capítulo. 


TABELA G—2: Bônus BASE DE ATAQUE 


+ 
+6/+1 
+5/4] 
47/42 
+B/+3 
+0/+4 

+9/4 
+10/+5 

4 11/66/+1 

+2/4+7/+2 

+12/47/+2 

+13-+B/+3 

+1d/+9/+4 
+15/+10/+5 


+11/4+8/41 
+12/+7/+2 
+13/+8/+3 
+19/+9+4 
+15/+10/+5 
AB TAB 
+ T/+12+7/+2 
AB 134843 
E +19/+14/+9/+4 
E+12 +20+15/+10/+5 


ALém Do 20º NívEL 

Quando um personagem alcança o 20º nível, sua evolução posterior 
se torna um pouco diferente. Embora o XP necessário para olcançar 
níveis mais altos siga uma progressão lógica [XP necessário para Nivel Y 
= [Nível Y-1) x 1.000], o personagem não recebe mais nada automo- 
ticamente qo alcançar níveis mais altos: seu Bônus Bose de Ataque não 
aumenta, nenhum de seus lestes de resislêncio aumenta, nenhum ponto de 
vida extra, nenhuma Perícia adicional, etc. Ao invés disso, o personagem 
recebe +10 Pontos de Personagem a cada novo Nível, que podem ser 
usados para se adquirir os Atributos, Tolentos e Valores de Habilidade 
que o personagem porventura desejar, 


e =” 


(TE, 


Nur | 
a bos sã ds dependem d fontes € 
AhS, ambos são nerds que dependem de enormes fontes de 
no energia para resolverem seus problemas. Os Treinadores 
de Monstros pertencem à mesma categoria patética 
dos Estudantes, Os Membros Sentai c Aventureiros 
só conseguem o respeito de um Arsenal através de 
seus atos e não de suas palavras. 
DADOS DE VIDA E 
VALORES DE HABILIDADE 
O Arsenal usa um dê como Dado de Vida. 
À Destreza é a Habilidade mais importante 
para um Arsenal. À matória de seus combates é à dis- 
tância, o que faz com que o Ar- 
senal se preocupe mais com 
evitar o dano do que supor- 


/ , ni gra Ea tá-lo. À Força e a Constitui- 
: E E a ER | Ed 


O cheiro de pólvora queimada é melhor que qualquer droga para 
um Arsenal — seja homem ou mulher. Aqueles que caminham pelos 
extremos da tecnologia preferem o odor de ozônio incandescente, 
mas o efeito é o mesmo, Os Arsenais-se preocupam acima de tudo 
com suas armas, sua mira precisa e em explodir todos os obstáculos 
em seu caminho: Apesar de muitas pessoas encararem os Arsenais 
como forças descontroladas de destruição, existem tantos 
desconhecidos frios, silenciosos e sombrios quanto psicóticos 
loucos para puxar o gatilho, Franco-atiradores, policiais, 
foras-da-lei, caçadores de recompensa (e procurados) estão PM 
entre as carreiras mais comuns para um Arsenal, ocupações ne 4 
onde seu talento pode ser apreciado é nas quais podem 
obrer o porte para suas preciosas armas com mais 


facilidade. 


CARACTERÍSTICAS 
Quando entra em combate, o Arsenal o faz em 
grande estilo. Seus reflexos e seu sangue-frio são quase 
sobre-humanos, o que lhe permite apontar uma arma 

para a cabeça do oponente num mero piscar de 


olhos. À medida que progridem, aprendem ses 
AP 


É, 


JAPna 


ção também são importantes, pois 
os Arsenais enfrentam muitas baralhas. 
Por fim, um Carisma alto também é únil, 
já que muitas das Perícias vitais da classe 
dependem dele. 


É 
] 
- 


PERÍCIAS DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIA 
As Perícias de classe de um Arsenal (e a habilidade 
chave para cada perícia) são: Blefar (Car), Conhe- 
cimento: Ciências Ceiminais (ln), Demolição (Int), 
Equilíbrio (Des). Escalar (For), Esportes (For, Des 
ou Con), Falar Idiomas (Int), Incimidar (Car), 
Investigar (Int), Jogar (Int), Leitura Labial (Int), 
Levantamento de Peso (For), Observar (Sab), 
Obter Informação (Car), Ouvir (Sab), Saltar 
(For), Sedução (Car), Sentir Motivação (Sab), 
Arqueirsmo, Combate com Armas de Fogo e 
Detesa à Distância 


a carregar mais armas do que seria 
fisicamente possível, sem men- 
cionar a variedade de truques E 
que dominam, como por 

exemplo atirar com os olhos fechados ou causar o dano de um 
morteiro usando uma simples metralhadora de mão. As pes- 
soas acreditam que uma força maior protege os Arsenais, 
tamanho é o número de combates dos quais eles saem ilesos. 


OUTRAS CLASSES 

Os Ases do Asfalto fornecem mobilidade para o poder 
de fogo dos Arsenais. Um Arsenal ri de alegria perante o 
desafio de enfrentar um Robô Gigante e zomba dos 

antiquados (é, na sua opinião, obsoletos) estilos de luta 

dos Artistas Marciais, Samurais é Ninjas, Eles gostam dos 

Pilotos de Mecha simplesmente porque eles são ótimos 

companheiros de farra. Aos seus olhos, os Tecnogênios são 

apenas versões tecnológicas dos Feiticeiros Dinâmicos — 


* Pontos de Perícia no 1º Nível 
(4 + Modificador de Ini) x 4 


* Pontos de Perícia para Cada 
4 + Modificador de Inc. 


us 


ITaBELA 5—4: O AnsEnaL 


Nive DE Araoue  FormmuDe  Reriexos VONTADE EsPECIAL 

1 +1 +) +? 40 Talento Iniciativa Aprimorada 

2 +e +D +3 +) Benção Divina +1 

3 +o +1 +3 +1 Dano Maciço +? 

+ +4 +1 +4 +1 Talento Atirar às Cegas 

5 +B +1 + 4 Talento Blindagem Portatil 

6 +B/+ +2 +5 +2 Talento Enciclopédia Bélca 

7 7/42 +2 45 +2 Benção Divina +1 

8 +B/+3 +92 +B +9 Talento Analisar Oponente, Dano Maciço +1 
s +9/+4 +3 +Ê +38 + 2 Pontos de Personagem 
to +10/+5 +3 +7 +3 Maestria do Combate Defensivo +1 
11 +11/46/+1 +83 + sa + 2 Pontos de Personagem 
12 state +d +8 +43 Talento Mãos Firmes 
13 +13/+8/+3 +4 + + Benção Divina +1, Dano Maciço: +1 
14 + 14/+8/+4 tal +8) +d Maestria do Combate Detensivo +1 
15 +15/+ 105 +5 +9 +5 +? Pontos de Personager | 
18 ABA TAB +5 +10 45 Talento Combater com Duas Armas 
vz fist 45 +10 +5 Benção Divina +1 
18 IB 13+BA3 +65 +11 +6 Dano Maciço +1 
19 BG +6 +11 +6 Maestria do Combate Detensivo +1 
20 +20/415/hH1045. +6 +12 +6 +'2 Pontos de Perso agem, talento Iniciativa Aprimorada 

Dr , 


ARTISTA MARCIAL 


A idéia de que o próprio corpo é a melhor arma é o foco 
central na filosofia do Artista Marcial — um argumento que se 
torna ainda mais convincente quando conseguem quebrar 
uma parede usando apenas as mãos nuas. Resultados de um 


treinamento rigoroso é de muita disciplina, os Artistas 


Marciais são mestres no combate desarmado, 
conseguindo com socos e chutes oque os outros 
precisam de armas para fazer, e de forma bem 
mais vistosa. Esses lutadores são muito zelosos 
por suas habilidades, protegendo os ensina- 
mentos de seus mestres e defendendo a honra de 
suas escolas de luta contra quaisquer oponentes, 


especialmente outros Artistas Marciais. 


CARACTERÍSTICAS 


Os Artistas Marciais não precisam de armas 


para causar ferimentos graves em seus 


inimigos. Os melhores lutadores conseguem 
até mesmo perfurar uma blindagem a socos. 
Associado a esse talento para infligir dano, os 
Artistas Marciais também aprendem a evitar 
serem atingidos, seja aparando os golpes ou 
simplesmente não estando lá para recebê-los, À 
medida que aprendem a concentrar suas energias 
interiores, eles adquirem ataques especiais 
capazes de atingir seus inimigos à distância, 
retirar o ar de seus pulmões, incendiar objetos 
inflamáveis e outros eteitos que beiram 0 uso 
da magia. Sua percepção mística também 


permite que eles lutem sob as condições 


mais adversas. 


OuTRAS CLASSES 


Apesar dos Artistas Marciais respeita- 
rem a disciplina dos Samurais e as habilida- 
des dos Ninjas, eles ainda consideram seus 


Taseta 5—5: O Anita MARCIAL 
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MoONSITOS à SCrem derrotados, 


para obter o equilibrio, tanto físico quanto espiritual. 


PERÍCIAS DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIA 


* Pontos de Perícia no 1º Nível 
(3 + Modificador de Int) x 4 


2 + Modificador de Int. 


Velocidade +1 

ftaque Espacial +1 

Dano Maciço (Golpe Desarmado) + 
Maestria do Combate Defensivo +41 
Ataque Especial +1 

Talento Iniciativa Aptimorada 

+º Poóntos de Parsonagem 
Velocidade +1 

Dano Maciço (Golpe Desarmado) +1 
Ataque Especial +1 

Talento Lutar às Cegas 

+2 Pôntos A Personagem 


Dano Maciço Golpe Desarmado) E 
41 Ponto de Pe SO! onage Ti “do: 


métodos como sendo inferiores. Os Arsenais, os Ases do Asfalto, os 
Piloros de Mecha e os Tecnogênios não merecem sua atenção, pois 
eles abusam de ferramentas e ignoram sua força interior, Os 
Treinadores de Monstros também pertencem a essa categoria, 
Eles percebem um eco de sua busca pela perfeição no esforço 
das Garotas Mágicas e dos Femiceiros Dinâmicos para 
dominar seus poderes, Os aventureiros em geral são um 
aborrecimento. enquanto os Estudantes e os Metamortos 
tanto podem ser aliados a proteger quanto valentões e 


Davos DE ViDA E VALORES DE HABILIDADE 
O Arusta Marcial usa um diQ como Dado de Vida. 
Possuir um valor elevado em duas habilidades é impor- 
tante para um Artista Márcial, sendo pelo menos uma delas 
fisica (Força. Destreza ou Constituição) e outra social (Inteligência, 
Sabedoria ou Carisma). O Artista Marcial é um guerreiro que se esforça 


As Perícias de classe de um Artista Marcial (e a habilidade chave 
para cada perícia) são: Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Atua- 
ção (Car), Conhecimento: Artes e Culrura (Inc), Conhecimento: 

Oculrismo (Int), Controlar à Respiração (Con), Equilíbrio (Des), 
Escalar (For): Falar Idiomas (Int), Furtividade (Des), Medicina 
(Sab). Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), 

Punga (Des), Saltar (For), Sentir Motivação (Sab), Ataque 
Corpo a Corpo, Ataque Especial à Distância, Ataque Desar- 
mado, Defesa Corpo a Corpo « Defesa Desarmada. 


Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 


CLASSES 


CAPÍTULO 5 


“ÁS DO ASFALTO 


agrupados sob a categoria kung-lu 
esquisito , mas apesar disso os Ases 
do Asfalto podem aprender a 
respeitar suas habilidades. Um 
Tecnogênio é um mecânico 
muiro útil, enquanto os 
Aventureiros e os Estudantes dão 
bons bajuladores. Os Feiticeiros 

Dinâmicos é os Robós Gi- 

gantes são dois enigmas que 
os Ases do Asfalto preferem 
deixar sem resposta. 


? Davos DE ViDa E 
VALORES DE HABILIDADE 
O Ás do Asfalto usa um dá 
como Dado de Vida. 

Inteligência e Destreza são as 
duas Habilidades principais para 
um Ás do Asfalro. À Destreza ajuda a 
aprimorar seus reflexos e sua agilidade 
enquanto a Inteligência contribui 
com suas Pericias e Atributos. O 
Carisma também é importante, pois 
muitas das atividades dessa classe de 

personagem envolvem situações sociais, 

PERÍCIAS DE CLASSE E 

PONTOS DE PERÍCIA 
Às Perícias de classe de um Ás do 
Asfalto (e a habilidade chave para cada perícia) são; Bletar (Car), Cavalgar 
| (Des), Conhecimento: Ciências Criminais (Int), Conhecimento: Local 
à) (Int), Conhecimento: Mecânica (Int), Dirigir (Int ou Des), Falar Idiomas 
(Int), Investigação (Inc), Jogar (Sab), Leitura Labial (Int), Navegação (Int), 
Observar (Sab), Operar Mecanismo (Int), Pilotar (Int ou Des), Reparos (Int), 


Os Ases do Asfalto são viciados em velocidade. 
Levando a vida a toda velocidade, eles estão sempre 
com um pé no acelerador e outro na embreagem 
(nenhum Ás do Asfalto de respeito dirigiria um 
velculo automático), Vaidosos É confiantes, 05 Ases do 
Asfalto possuem um certo magnetismo que afeta O 
ambiente mesmo quando não estão montados em 
suas mozos-ou atrás do volante de seus carros. Eles 
sentem um grande orgulho de seus veículos e / TO 
lazem qualquer coisa para garantir que eles - 
estejam sempre nas melhores condições 
possíveis, chegando até mesmo a arriscar suas 
vidas por uma peça que desejem ou a quebrar a 
cara de qualquer idiota que ousar se sentar em 
seus pára-choques cromados. 


CARACTERÍSTICAS 

À característica mais marcante de 
um Ás do Asfalto é seu veículo: ele é 
um distintivo de honra, um amigo 
confiável e um simbolo de liberdade. 
Os Ases do Asfalto não se contentam 
apenas em pilotar, mas possuem 
perícias suficientes para reparar 
envenenar suas máquinas, Como as peças | 
de primeira categoria custam caro, não é incomum que-os Ases do 
Asfalto tenham vínculos com alguma organização que pague suas 
despesas ou lhes dé trabalho para que ele possa arcar com elas: Seu 
carisma nacural atrai seguidores na forma de equipes de box, 
mecânicos, co-pilotos e navegadores. Eles são capazes de manter a 
calma mesmo tas situações mais angustiantes, sem nunca perder o 
controle do volante ou da alavanca de câmbio. 


sã oca Sedução (Car). Sentir Motivação (Sab), Ataque Corpo 4 Corpo, Ataque 
OuTRAS CLASSES | Desarmado, Combate com Armas de Fogo, Defesa Desarmada. 
Os Ases do Asfalto e os Pilotos de Mecha têm muito em comum é, por isso, 
compartilham uma amistosa rivalidade. Eles também compreendem a conexão é Pogiasde Pertiia dio Je Nível 


espiritual dos Samurais com suas katanas, assim como-a paixão dos Arsenais 
por suas armas. Às Garotas Mágicas, os Treinadores de Monstros os Membros 
Sentai na maiória das vezes são vistos mais como alvos a serem atropelados do 
que como amigos a serem conquistados. Os Artistas Marciais e os Ninjas são 


Taseta 5—b: O Ás O AstatrO 


(4 + Modificador de Int) x 4 


* Pontosde Perícia para Cada Nível Adicional 
4 + Modificador de Int. 


Nível ATAQUE FontruDe  Reriexos VONTADE EspECIAL 
4 +0 +0) +9 +0 Equipamento Pessoal (carro) +1 
> +1 +0 +3 0 Gênio da Mecânica +1 
S +2 +1 +3 4] Bajuladores +1, Item de Poder (relacionado ao carmo) +1 
4 +33 +1 + dl 11 Vinculo com Organização +1, Equipamento Pessos 
õ +3 +1 + 1 +5 Pontos de Personagem, Bênção Divina +1 
B +4 +e +5 +2 Talento Mãos Firmes 
Fi +5 +e +5 +2 Equipamento Pessoal (carro) +1 
E +8/+1 +e +B +2 Aura de Comando +1, Riqueza +1 
Gg +B/41 + +B 3 tem de Poder (relacionado ao carro) +1 
10 Fr/+9 +83 +7 +3 +5 Pontos de Personagem, Equipamento Pessoal (caro) + 
11 +8/+3 +03 +7 +3 Bajuladores +1. Vínculo com Organização + 
12 49/48 sd +R +4 Gênio da Mecânica + 
13 +9/+4 +4 +B +4 Equipamento Pessoal (carmo) +1 
14 +10h5 +4 +8 .4 Talento Iniciativa Aprimorada, Htem de Poder (relacionado ao carmo) +1 
15 11/46/41 +5 -9 +5 +3 Pontos de Personagem, Benção Divina +1 
16 +12/47hD +5 40 +5 Aura de Comando +1, Equipamento Pessoal (card) +1 
17 12/47/42 +5 +10 +5 Maesiria do Combate Defensivo +1, Riqueza +1 
18. +13/+B/43. +6 +11 +6 Bajuladores +1, Vínculo com Organização +1 
+89 +14/+9/+4 +B +11 +6 Maestria do fans Detensio +41 
20 — +15DA5 +6 +12 +46 +5 Pontos de Per m, Benção Divina +1 


AVENTUREIRO 


Ruínas abandonadas, lugares de acesso restrito 
é lendas sobre tesouros perdidos ou dificeis de 
serem encontrados são como o canto das sereias para os 
ouvidos de um Aventureiro, cuja atração pelo perigo 
lhe oferece infinitas oportunidades para desenvolver seu 
porencial, que de outra maneira permaneceria 
adormecido. Os Aventureiros são um grupo variado, e 
podem ser encontrados tanto trocando gentilezas 
durante eventos socais quanto dependurados em 
uma corrente suspensa nó interior de uma 
catacumba em ruínas, Dependendo de seus 
gostos pessoais, eles podem se especializar 
«m uma área em particular, mas uma coisa 
sempre será verdade: onde quer que 
estejam, eles sempre encontram 
encrenca, mesmo que não estejam 
orocurando por isso, 


CARACTERÍSTICAS 
O Aventureiros são a personifica- 
do da Hexibilidade. Sem qualquer 


cesacrerística particular para $ 
imongui-los, eles têm liberdade 


>=rs + pomar qualquer coisa que 

cesesarem, Eles não são parricular- 

mente fortes nem talentosos, mas enfrentam seus desafios com 
S=scação e coragem. 

Eles podem aprender qualquer profissão que desejarem, tornando-se 
==>: vez melhores à medida que adquirem experiência. Durante suas 
encore, eles descobrem muitas coisas a respéito de si mesmos, 
>osendo despertar habilidades que até então permaneciam 
s>ormecdas, surpreendendo seus aliados e adversários a cada novo 
esemvolvimento. Eles têm poucos limites a não ser aqueles que 
Tem 3 5 MESNDOS. 


LA C—7: 0 AVENTUREIRO 
Rr 


Base DE 
WE ATAQUE FORTITUDE REFLEXOS VONTADE 

7 +0. +O +0 «0 
- + +0 +0 +0 
s 41 +1 41 43 
- = +1 +1 41 
= +? +1 +1 + 
o +3 +2 +2 +2 
Hj +3 +2 +2 +? 
= +2 +2 re 

o a sá +3 +3 13 
pér +5 +3 +3 =3 
ER +5 +3 +3 +3 
te +6/4+1 “a +a = 
po +B/+1 +43 al +4 
E +7/+9 + + +d 
ni/+e +5 +5 +5 
tê +8/+3 +5 +5 +5 
7 +B/+3 +5 +5 +5 
+ +9/+4 +65. +6 -6 
se +B/+4 6 +6 +6 
= +10/+5 +65 +5 +5. 


| 


OurRAS CLASSES 
A adaptabilidade que caracteriza o Aventureiro 
ajuda-o a se dar bem com quase todo mundo, o que 

não impede conflitos de personalidade ou até 
mesmo rivalidades românticas com curras pessoas, 
independente de suas tendências. Sua sede insaciável 
por diversão aproxima-os dos Ases do Asfalto é dos 
Arsenais. Membros Sentai e Garotas Mágicas são como 
imãs narurais que atraem encrenca, que pode ser a simples 
presença do aventureiro. Eles não possuem nenhuma 
relação particular com os Robôs Gigantes, os Tecnogênios ou 
os Feiticeiros Dinâmicos, mas suas esquisitices podem atrair 
a atenção de um Aventureiro curioso, Eles se adaptam 
facilmente às outras classes caso tenham algum interesse 
em comum, complicando a existência dos demais 
simplesmente por estarem ali, 


Davos DE VIDA E VALORES DE HABILIDADES 
O Aventureiro usa um dá como Dado de Vida. 
Qualquer Habilidade pode ser útil para um Aventu- 
retro — a classe “cem classe” do BESM 420. As Habilidades 
mais importantes dependem do conceito do personagem. 


PERÍCIAS DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIAS 
Todas as Perícias que não se relacionam a combare são 
consideradas Perícias de Classe para o Aventureiro. 


* Pontos de Pericia no 1º Nível 
(4 + Modificador de Int) x 4 


* Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
4 + Moditicador de Int. 


INFORMAÇÕES ESPECIAIS 

OQ nível de poder de um Aventureiro é menor que o de codas 
as outras classes (69% menos Pontos de Personagem ao longo dos 
primeiros 20 níveis), porém o Aventureiro recebe de forma irrestrita 5 
Pontos de Personagem a cada Nível, o que lhe dá o maior grau de 
Hexibilidade. Com isso, a classe Aventureiro fica bem equilibrada em 
relação às demais. 


ESPECIAL 
+5 Pontos de Persona 


+ 5 Pontos de Person 

+ 5 Pontos de orrnm 
+ > Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ à Pontos de Personagem 
+ 5 Fontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Aee 


+ 5 Pontos de Personagem 
+ à Pontes de Persor 

+ 5 Pontos de Personagem 
+ 3 Pontos de Personagem 
+ 5 Pontos de Personagem 


aprendizes de um Feiticeiro Dinâmico, cobaias das experiências 
de um Tecnogênio, alvo do interesse romântico de uma Garota 
Mágica ou companheiros de Aventureiros, Ases do Asfalto, 

Arsenais e Robôs Gigantes. Eles são amigos valiosos para os 

Armistas Marciais, os Tremadores de Monstros & Os 
Membros Sentai, e podem até mesmo se tornar 
exemplos de moral para Samurais e Ninjas. Eles são amigos 
de todo mundo e tém a sorte de viver para se arrepender 
disso. 


Davos DE Vida E VALORES DE HABILIDADE 

O Estudante usa um dá como Dado de Vida. 

Os Estudantes (ao menos os bem-sucedidos) possuem um 
valor elevado de Inteligência e Destreza, mecessários para 
conseguir boas notas é escapar dos valentões de plantão. 


PERÍCIAS DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIA 
As Perícias de classe de um Estudante (e a habilidade chave 
para cada perícia) são: Atuação (Car); Conhecimento: Arquitetura 
(Int), Conhecimento: Artes e Cultura (Inc), Conhecimento: 
Cl f 17) Ciências Biológicas (Int), Conhecimento: Ciências Físicas (Int), 
4 N) Conhecimento: Ciências Sociais (Int), Conhecimento: Cultura 
AM Estrangeira (Int), Conhecimento: Direito (Int), Conhecimento: 
Economia Doméstica (Int), Conhecimento: Local (Int), 
Conhecimento: Natureza (Int), Conhecimento: 
Negócios (Int), Conhecimento: Religião (Int), 
Decifrar Escrita (Ins), Diplomacia (Car), Esportes 
(For, Des ou Cons), Falar Idiomas (Int), Jogar (Sah), 
Natação (For), Ofícios (Int), Operar Computadores 
(Int), Pesquisar (Inc) e Profissão (Inc). 


ESTUDANTE 


À vida normal já é aventura suficiente, sem à necessidade de 
vagar sem destino em busca de tesouros perdidos ou alistar-se no 
exército com a improvável idade de 14 anos. A vida de um 
Esrudante é cheia de pequenos desafios, como professóres 
esquisitos, rivais no amor é feiras culturais. A melhor 
perspectiva de aventura está numa excursão da escola, mas alguns | 
Estudantes dificilmente levam uma vida tão idílica. Os amigos que 
cles fazem têm a tendência de colocá-los em encrencas com 
gangues de rua, namorados psicopatas e parentes 
amalucados, sem falar nos detestáveis alienígenas, 
demômios antigos despertados e até mesmo deusas 
ancestrais, Com tudo isso, eles ainda têm de 
arranjar tempo para estudar para as provas finais 
e para os remíveis exames do vestibular, 


CARACTERÍSTICAS | Wi 
Devido à sua normalidade, os Estudantes parecem | il, 
cercados por uma aura especial. Eles fazem amigos E 
com facilidade, não só por causa de seus uniformes legais ou ME = i 
de suas estranhamente atraentes saias plissadas. Sua completa |” 
normalidade parece ter o efeito secundário de protegé-las de 
todas as esquisífices que possam encontrar. À maiona dos | 
estudantes possui uma sorte absurda, pois conseguem se 
esquivar e desviar durante uma luta, ou até mesmo receber 
inspiração divina. Os Estudantes sempre podem contar com 
seus amigos para lhes dar uma mão, € as aventuras os forçam 
a aprender perícias que nunca imaginaram precisar, como 
consertar coisas ou lazer amizade com criaturas bizarras. 


OUTRAS CLASSES 

As demais classes são os inimigos dos sonhos de uma vida 
normal de um Estudante. Sua amizade artai todos eles, sem 
preferência alguma. Eles podem ser aspirantes à Pilotos de 
Mecha com a mesma facilidade com que se tornam 


ne ig, 


=: 
: pe ES q 
E” E 
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Er dE pv “Pontos de Perícia no 1º Nível 
fr (8 + Modificador de Int) x 4 


+ * Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
& + Modificador de Int. 


Bonus 
BASE DE 
NiveL ATAQUE FontruDe  Rertexos VONTADE ESPECIAL 
1 0 +0 42 + Benção Divina +1, Sexto Sentido +1 
2 +1 +() +3 + Bajutadores +1, Escudo Mental +1 
3 +1 41 + +1 +3 Pontos de Personagem, Arte da Distração +1, Equipamento Pessoal +1 
4 + +1 + 11 +ã Pontos de Personagem, Aura de Comando +1 
5 +2 +1 +d +1 Cativar Animais +1, Benção Divina +1, Bajuladores +1 
B +3 + +5 +82 +5 Pontos de Personagem, Vínculo com Organização +1 
t +3 +2 +5 +2 Arte da Distração +1, Equipamento Pessoal +1 
8 +d + +8 +2 +5 Pontos de Personagem, Bajuladores +1, Aura de Comando +1 
g +4 +83 + +83 Gativar Animais +1, Benção Divina +1 
10 +5 +3 +7 3 +5 Pontos de Personagem, Movimento Especial +1 
H +5 +83 af +3 Bajuladaores +71. tem de Poder +1 
tê 1/41 +84 +8 +3 +3 Pontos de Personagem, Vínculo com Organização +1 
13 +5/+1 44 +B | +4 Pontos de Personagem, Benção Divina +1 
tá +42 +d + + Bajuladores +, ein ca Mecânica +1 
15 +72 +5 +9 +5 PR ade: 
18 48/43 +5 +10 +5 
W +B/+3 +5 +10 +5 ajuladore 
18 +Bj+4 +65 +11 +86 erso! ager Nino com Organização +1 
18 | | U | ersonagem, Escudo Mental +1 


FEITICEIRO DINÂMICO | 


À magia é uma força real e não existe ninguém me 
melhor para provar isso do que um Feiriceiro Dinâmico. é 
Um ser de grande poder, o Feiticeiro Dinâmico sabe 
como extrair as energias ocultas que governam o mundo € 
moldá-las da forma que desejar, Tais conhecimentos | 
místicos podem ser provenientes de uma grande variedade 
de Pias, sejam extraídos dos segredos de uma antiga x. a 
civilização, herdados de uma tradição oculta ou concedidos e, À 
por entidades poderosas. Algumas vezes, o Feiticeiro a» 
Dinâmico pode nem mesmo ser humano, e sim um ser de | 
urso mundo cuja própria natureza lhe permite utilizar 
uvremente à magia. 


CARACTERÍSTICAS | 
À principal característica que distingue um 
Feiticeiro Dinâmico das outras pessoas é sua 
capacidade de usar magia. Esse poder se desenvolve 
entamente com o tempo, manifestando-se através das 
magias que ele é capaz de conjurar e do aprofundamento de | 
us compreensão. Às fontes de energia de um Feiticeiro | 
Dinâmico também se expandem de modo 4 alimentar sua | À 
crescente força mística. O caminho da magia exige que o É 
reticeiro seja sábio para entender o que ele está fazendo e, J 
mais importante do que isso, como o está fazendo. À , 
magia também oferece o autoconhecimento, permitindo 4 
2essa maneira que 0 Feiticeiro Dinâmico cresça como AM 
»eisda ao mesmo tempo em que seu poder se amplia. 


OuTRAS CLASSES 


Os Feiticeiros Dinâmicos se sentem mais RadE = 
confortáveis relacionando-se com outras classes que man- | 
cenham alguma relação com o oculto, como as Garotas Sae 
vugicas, os Metamortos e alguns Treinadores de Mons- asáê 
crus. Os Artistas Marciais e os Ninjas, com seu comando limitado das forças 
misticas, algumas vezes se associam de forma cautelosa a esses magos. Um 
remiceiro Dinâmico se sente deslocado quando trata com um Tecnogênio ou 
«m Robô Gigante, é tenta manter à maior distância possível deste tipo de 
gente, assim como fazem em relação à abordagem violenta dos Ases do Asfalto, 

senais, Pilotos de Mecha é Membros Sentai. Os Samurais não confiam nos 
"einceiros Dinâmicos, exceto quando seus poderes provém de uma fonte 


Taseta S—9: O Feimiceiro Dinâmico 


1 +2 JN 
Es +1 + +O +3 - 2 Pontos 2a aerea 
3 +1 +1 41 +3 Feitiçaria Dinâmica +1 
4 +e +1 41 +4 + 2 Pontos de Personagem 
5 +2 +1 + +4 Feltiçaria Dinâmica +1 
0 E) +3 +2 +2 +5 + 2 Pontos de Personagem 
| 7 +3 +2 +92 +5 Feitiçaria Dinâmica +1 
a + + +o +5 + 2 Pontos de Personagem 
9 =! +3 +3 +5 Faitiçaria Dinâmica +1 
10 +5 +83 +3 +7 + 2 Pontos de Personagem 
11 +85 +3 +3 +7 Feitiçaria Dinâmica +1 
12 46/41 +) +4 +B + 2 Pontos de Personagem, Bônus da Energia +1 
13 +6/41 + +á +B Feitiçaria Dinâmica +1 
tá +7/+2 +4 +á +9 + 2 Pontos de Personagem 
15 +72 +5 +5 9 Feitiçaria Dinâmica +1 
15 +8/+3 +5 +5 +10 | sonagem 
17 +8/+3 +5 +5 HO Feitiçaria Dinémica +1 
18 +B/44 +B +6 +11 5 de nagem, 
19 «Di 44 +b +6 414 pano Drica + 
Eb) +10/+5 +B +6 +12 ersonagen 


mae e ã 
4 aii 


“A tradicional, enquanto os Estudantes c os Aventureiros se 
ho Ci tem atraídos por sua natureza enigmática, 


So Davos DE VIDA E VALORES DE HABILIDADE 
a O Feiticeiro Dinâmico usa um dá como Dado de 
| Vida. 
No primeiro nível, o Feiticeiro Dinâmico deve 
À escolher entre Inteligência, Sabedoria ou Carisma, 
[1 Esta escolha indicará qual Habilidade será usada 
para determinar quão poderosas serão suas 

magias. Para lançar uma magia, o Feiticeiro 

| Dinâmico deverá ter o valor da Habilidade 
“apropriada igual à 10 + o nível da magia. 
|) A Classe de Dificuldade de um teste de 
resistência contra uma magia lançada por 

0] um Feiticeiro Dinâmico é igual a 10 + 0 
[W] nível da magia + o modificador do Valor 
“| de Habilidade escolhido pelo personagem. 
À Valores elevados de Destreza é de 


Constituição também são importantes 
| para um Feiticeiro Dinâmico, pois eles 
carecem de habilidades de combate e 


| Pontos de Vida. 
PERÍCIAS DE CLASSE E 
Pontos DE PERÍCIA 


As Perícias de classe de um Fei- 
| dceiro Dinâmico (e a habilidade 
| chave para cada perícia) são: Con- 
| centração (Con), Conhecimento: 
Arcano (Int), Conhecimento: Cul- 
E tura Estrangeira (Int), Conheci. 
“mento: Manha de Rua (Int), Conhe- 
oia LS cimento: Oculto (Int), Conhecimento; 

Religião (Int), Diplomacia (Car), Falar Idioma (Int), 
Observar (Sab), Pesquisar (Int), Prestidigiração (Des), Profissão (Int) e Ataque 
Especial à Distância, 


* Pontos de Perícia no 1º Nível 
(4 + Modificador de Int) x 4 


* Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
4 + Modificador de Int, 


ISV 
5 OMLIdV) 


multas vezes serão entes querdos ou aliados 
confiáveis das Garotas Mágicas. Elas 
admiram as habilidades dos Artistas 
Marciais, dos Samurais é dos Ninjas, € 
gostariam de lutar tão bem quanto eles. 
As Garotas Mágicas costumam não 
gostar dos Arsenais c dos Ases do 
Asfalto, apesar deles rambém poderem se 
tornar interésses românticos. 


Dapos DE VIDA E 
VALORES DE HABILIDADE 
| A Garota Mágica usa um dê 
coma Dado de Vida, 
As Garoras Mágicas geralmente 
possuem um valor alto de 
Destreza. pois normalmente 
optam por não usar 
armaduras, preferindo una 
série de piruetas e acrobacias 
durante o combate. À Sabe- 
doria também é importante, 
pois em geral a Grarota 
Mágica percorre um 
caminho de iluminação. As 
Garotas Mágicas também 
costumam ter um Carisma 
acima da média, 


GAROTA MÁGICA 


Às vezes, as forças do bem 
escolhem como sua defensora a 
candidata mais improvável, À 
Garota Mágica (ou o Garoto 
Mágico) foi no passado uma 
pessoa normal com 
preocupações mundanas 
como arranjar um namorado 
(ou namorada, se for o caso), estudar 
para-as provas ou simplesmente comer 
alimentos saudáveis. No entanto, com o 
surgimento de uma pequena e estranha criatura, 
tudo mudou, Agora, usando um estranho artefato 
que lhe fornece poderes estranhos e maravilhosos, a 
Garota Mágica está encarregada de proteger seus 
amigos, sua família e muitas vezes o resto da 
humanidade. Estranhamente, 
ninguém parece reconhecé-la 
quando está usando sua fantasia. 


CARACTERÍSTICAS 
Todas as Garotas Mágicas possuem amigos que 
atuam como mentores, criaturas que as orientam e 
aconselham sobre seu novo papel como defensoras. Os 
mentores também tentam lhes ensinar alguma coisa sobre 
poderes mágicos, em geral com resultados | 
irregulares. Dependendo da fonte de seu 
poder, as Garotas Mágicas utilizam 
poderes especiais que variam bastante de um 
individuo para outro, e que geralmente estão ligados a uma reliquia 
ou ferramenta especial que fez aflorar suas habilidades mágicas. 
Combarendo monstros muiro mais horrendos que seus piores 
esadelos, as Garotas Mágicas aprendem a saltar muito alto e com o 
passar do tempo chegam até mesmo à aprender a voar, à medida que 
aprendem novos ataques especiais e liberam mais força de seus ltens de Poder. 


Na 


Perícias DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIA 
As Perícias de classe de uma Garota Mágica (e a habilidade chave para 
cada pericta) são: Acrobacia (Des), Atuação (Int), Conhecimento: Arcano 
(Int), Conhecimento: Artes é Cultura (Int), Conhecimento: Ocultismo (Int), 
Equilíbrio (Des), Esportes (For, Des, ou Con), Falar Idiomas (Int), Natação 
(For), Observar (Sab). Profissão (Int), Saltar (For), Usar Poder (Variável), 
Armas de Arremesso, Arqueirismo, Ataque Especial à Distância e Defesa à 


Distância. 
OUTRAS CLASSES * Pontos de Perícia no 1º Nível 
Os Treinadores de Monstros compreendem o compromisso das Gárotas (2 + Madificador de Int) x 4 
Mágicas com seu mentor/serviçal, e por isso os dois grupos se entendem muiro * Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
bem. Os Feiticeiros Dinâmicos também são bons companheiros, pois em geral 2 + Modificador de Int. 


compartilham os mesmos objetivos e métodos. Estudantes é Aventureiros 


S—10: À Garota Mágica 


NíveL Ataque | FoRTITUDE VontaDE ESPECIAL 

1 +0 +O +0 Serviçal +4 
2 + +0 +0) Ataque Especial +1 | 
ke +2 +1 4 Item de Poder +1 ú 
4 +3 + +1 Salto +1, Rengorar +1 

ga +03 41 + +? Pontos de Personagem, Vôo +1 
5 +d +2 +E am de Poder +1 
f +5 +2 + Ataque Especial +1 
8 +0/+1 +e + +! Ponto de Personagem, Revigorar +1 
E +B/+1 +3 3 em de Poder +1 

10 +7/+2 +3 +3 +2 Pontos de Personagem 

11 +B/+3 +83 +3 Vôo +1 

12 +0/44 +d +4 Ataque Especial +1 

13 +9/44 +4 +4 Item de Poder +1 

14 +10/+5 -4 +d +1 Ponto de Personage 

15 EVIAB+ +5 | +5 +3 Pontos de 

16 +12/+7/42 45 +10 +53 Vôo +1 

17 +1 2/4742 +5 +10 + Ataque: Esipad +1 

18 +13/+8/40 + +11 +6 tem de Poder +1 

18 +14/40/,4 5 +11 +5 | | 

20 +15/+10/+5 <6 +12 +5 


MEMBRO SENTAI 


Um Membro Sentai não consegue conceber a luta pela verdade / 
e pela justiça sem um grupo de companheiros. Assumindo o papel 
de seguidor ou de colega de equipe, o Membro Sentai parte para o > 
combate confiando na força do grupo e usando todas suas perícias 
e poderes para 0 bem de todos. Algumas pessoas acreditam que 
os Membros Sentai não são muito inteligentes e precisam de 
uniformes coloridos para se diferenciarem uns dos outros, 


conquistar o respeito dos Artistas Marciais, e deleitam-se com a admiração 
| dos Estudantes. Os Ases do Asfalto e os Avemureiros são rivais ideais, ao 
| passo que os Treinadores de Monstros e os Tecnogênios são bons amigos € 

aliados, Os Robôs Gigantes são muiro 
“apreciados. 


DADOS DE ViDA E VALORES DE HABILIDADE 
O Membro Senta! usa um dó como Dado de Vida. 


mas os Membros Sentai ii - oa orgulho, a Um Membro Sentai volta sua atenção à estratégia é 20 
como uma marca de sua própria individualidade, ao 7 Was trabalho em equipe, possuindo assim valores 
mesmo tempo em que identificam sua aliança com a , " à aliviados de Sibedora é Desci. Dm auldcalo 
equipe. CD) de Carisma também é bastante comum para 
CARACTERÍSTICAS  reflenir sua aritude exuberante. 


A força dos Membros Senrai está na equipe. 
Quando adquirem seu equipamento pessoal 
como membros do grupo, eles também firmam 
um laço com seus companheiros que se torna 
ainda mais forte com o passar do tempo; Um 
Membro Sentai sabe quando um de seus 
companheiros está em pengo e é capaz de 
chegar rapidamente para resgatá-lo. Eles 
desenvolvem seus próprios ataques 
pessoais, que podem ser devastadores por si 
so, mas seu poder aumenta quando combinados mí 
355 de seus aliados. Os Membros Sentai parecem (DP Ju 
evar uma vida encantada, raramente falhando / JA 
em qualquer tarefa que se propõem a realizar. 


OuTRAS CLASSES / 
À noção de trabalho em equipe dos | 
Membros Sentai é facilmente transmitida / / 
cara qualquer aliado com quem eles a E! 


es PERÍCIAS DE CLASSE E 
=> PONTOS DE PERÍCIA 
né! As Perícias de classe de um Membro 
Sentai (e a habilidade chave para cada 
perícia) são: Acrobacia (Des), Diplomacia (Car), 
7 Equilíbrio (Des), Falar Idiomas (Inr), Observar (Sab), 
Saltar (For), Usar Poder (Variável), Ataque Corpo a 
Corpo e Defesa Corpo a Corpo. 


W 


Pontos de Perícia no 1º Nível 
= (2 + Modificador de Int) x 4 

| * Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
2 + Modificador de Int. 


INFORMAÇÕES ESPECIAIS 
4 Os Armbutos marcados com um asterisco (*) 
— à. só podem ser usados em conjunto com outro 
+ a à personagem com pelo menos um Nivel de 


rabalhem, apesar das Garotas E 

prai dese Délnros de Nela | Membro Senai. À proximidade física 
seser seua Esvorinó, pois também / No] JNel No Ei pop Saga iranpes gene 

um em grupo. Eles não / á / á depende da tarefa e da situação), Esta 


a => restrição é um Defeito que devolve 6 
Pontos de Personagem ao longo de 20 niveis (já 
calculados na progressão de Níveis), 


compreendem a mentalidade 
soutária dos Samurais, dos Ninjas e dos Arsenais, 
: vêm qe-ser refreados para não atacarem 


TaBeLa 5-1: O MemBno Sentai 


Base DE | 
NiveL Ataque | Fontitude  Reriexos VontADE ESPECIAL 
1 + +? +) +2 Sexto Sentido (Companheiros de Equipe em Perigo) +1, 
Equipamento Pessoal +41 
2 +1 +3 +0 + Dano Maciço* (Ataque Específico) +1 
q +? +3 +1 -3 Benção Divina" +1 
á +3 +4 +1 +4 Ataque Combinado +1. Revigorar +1 
5 +3 +44 41 +á +3 Pontos de Personagem, Maestria do Combate Ofensivo” +1 
[a +4 +5 +2 +5 a da à Usa +1 
| Fi +5 + +e +5 at 
B +6/+1 +6 +2 +E 
E) +6/41 +B 43 +8 Maestria do Ee a ciel $1  Revigorar +41 
19 +7/+2 +7 +3 +7 +3 Font Ds de Personagem Ataçues , Adicionais” 
tt +8/+3 +7 +3 +7 arcepção A 
12 +44 +B 4 +5 Dano À s (Ataque Expuciloçães. Equipamento Pessoal +1 
EK +/+4 +8 +d +B Maestria do Combate Ofensivo" +1, Benção Divina +1 
| 14 +10/+5 + «4 -a Telepatia (Outros Membros Sentai) +1 
| pi +11/+6/+1 + +5 + +3 Pontos de Pete Revigorar +1 
tê +12/47/+2 +10 +5 ++ ersonagem, Movimento Especial" +1 
17 +12/+7/+2 +40 +5 +10 +3 Pontos de Personagem, Maestria do Combate. Ofensivo +“ 
:8 +13/+8/+3 +11 +85 +11 Ataque Combinado +1, Benção Divina” +1 
| 18 PIADAS +11 +6 +11 +3 Pontos de Personagem, Revigorar +1 


+15/+1045 +12. +6 +12 +4 Pontos de Personagem 


E Er 
am 


Feiticeiros Dinâmicos ou Metamorfos por hábito. Eles se esforçam para 


METAM ORFO X realmente dar nos nervos, mas a menos que façam questão de agir de 
“E | - Ki forma ofensiva, cles conseguem se entender com quase todo 
Às lormas são Huídas e as apa- na, Í O o mundo. Eles preferem a companhia de Estudantes € 
rências transitórias. Essa é a lição Va A DR o A id Aventureiros, mas adoram provocar Treinadores de 
que todo Metamorto aprende ao Wa M TM o ND Pe pe Monstros e Garotas Mágicas transformando-se em 
receber seus poderes. E redundante MF NT o NVide 1 A cópias de seus companheiros, Feiticeiros Dinâmicos, 
dizer que eles não são o que aparen- Artistas Marciais e Ninjas se tornam bons aliados se o 
cam ser, porém essa verdade se mani- A me Metamorfo for uma criatura sobrenatural. Caso ele 
festa em mais de uma maneira. Eles po- “A . he seja um alienígena, os Tecnogênios, os Robôs 
dem ser alienigenas, terem sido amaldiçoados ou até ps E 8 ma a ka Gigantes e os Pilotos de Mecha se tornam aliados 
mesmo serem criaturas de natureza sobrenatural, Amenos Wes = | ço: melhores. Eles não mantêm muito contato com os 
que conheçam é possam explicar a origem de seus poderes, Ases do Asfalto, com os Ársenais e com os 
é praticamente impossível dizer cxaramente quais são elas, E 
O poder de assumir várias formas pode criar grandes heróis e ad R | 
vilões hediondos, Nenhuma base inimiga ou vestiário estarão a Jo ENS, 0 Davos DE ViDa E VALORES DE HABILIDADE 
salvo novamente, E "1 lá e O Metamorfo usa um d8 como Dado de Vida. 
CARACTERÍSTICAS o ; , Como um ser que imita os outros o tempo todo, O 
amido | Carisma é a Habilidade mais importante para um Meta- 
Os Metamorfos começam com a habilidade morto. À Destreza e à Inteligência também ajudam nos dis- 
de realizar apenas pequenas mudanças em sua farces € a escapar da captura caso sejam descobertos. 
forma, mas não demora para que aprendam 


as técnicas da metamorfose e se tornem PERA DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIA 
capazes de se transformar em criaturas As pastas delas de um Nisto (a 
com pletamente diferentes. Os ic ts dos 4 habilidade chave para cada perícia) são: 
Metamorfos ão flexíveis por necessidade, | Arre da Fuga (Des). Blefar (Car), Co- 
podendo se esticar ou se comprimir à vontade, nhecimento: Artes e Cultura (Int), 
seja para acomodar suas novas formas ou Conhecimênio: Cultura Estrangeira 
simplesmente para alcançar o controle re- (Int), Cantadir a Respiração (Con), 
moto, Em pouco tempo, eles adquirem Disfarces (Car), Equilibrio (Des), 
domínio completo sobre seus corpos, Esconderse (Deo, Falar tomas 
permitindo que curem ferimentos numa fi). Tunividade: (Fleri; Levarima 
velocidade muito superior, ou até mesmo mento de Peso (For), Observar (Sab), 
imitar ps Apart de outra Olyer Informação (Car), Prestidigitação 
PESSOR, OU CHISIUIA, À medida que sua (Des), Saltar (For), Sedução (Car) e Sentir 
experiência cresce, os Metamortos Motivação (Sab). 

conseguem assumir formas mais | 
poderosas, capazes de encarar | — BRR, * Pontos de Perícia no 1º Nível 
a uia ING] PERSS (2, Modificador de Int) x 4 


OUTRAS CLASSES 


a já E 


CAPÍTULO 6 
CLASSES 


* Pontos de Perícia para Cada Nível 


À capacidade de personificar outras Adicional 
pessoas que os Metamortos possuem pode 2 + Modificador de Int. 


[TABELA Sn: O Me Meramonso 


Aang DE - 
NiveL ATAQUE FontruDe  Reriexos  VontaDE EsPECIAL 

ES Es, +2 + +0 Alterar Fórma (Mudanças Superticials) Nivel O 
2 +1 + +E) aj Easticici =ifi= 41 
3 +2 +3 +1 + Alterar Forma (Poder Total) +1 
4 +3 4a +1 +1 +1 Ponto de Personagem 
J + +4 + 41 Regeneração +1 
6 +4 +5 +2 +9 Atterar Forma (Poder Total) +1 
Tê +5 +5 +2 -! +1 Ponto de Personagem 
8 +8/41 + +2 +2 Elasticidade +1 

is, +6/+1 +B +d. +3 imitar (Todos) + 

10 +T/+2 +F + +35 Hegeneração +1 

sh +83 +7 +3 +3 +1 Ponto de Personagem 

12 +B/sá +B sd +43 Alterar Forma (Poder Total) +1 

12 +9/+4 +8 +4 +4 Elasticidade +1 

14 +10/+5 + + E Hegensração +1 

15 411/6241 *9 +5 +5 Imitar (Todos) +1 

15 +12/+7/+2 +10 +5 +5 +1 Ponto de Personage 

17 1247/42 +10 +5 +5 Elasticidade +1 

18 +13/+8/43 +11 +68. +6. +1 Ponto de Personagem 

19 + 14/49/44 +11 +8 +8 Alterar Forma (Poder idos +1 
| 15/40/45 +12 +5 +6 +2 Pontos de Personaç | 


NINJA 


Envoltos em mistérios e sombras, 
os Ninjas vêm assombrado as noites 
dos poderosos por séculos. 
Herdeiros de uma tradição 


ancestral, os Ninjas conhecem + 
uma grande variedade de 7 
segredos místicos e os 
protegem dos leigos com 7 


grande zelo. O véu de 

mistério que repousa sobre 

eles encoraja as pessoas 

comuns a vé-los apenas 

como lendas, e eles gostam 
disso, Como uma temível 
realidade rodeada de mitos, os 
Ninjas lutam por muitas razões: 
alguns são cruéis assassinos de aluguel, 
enquanto no outro extremo podem ser 
amilares a cavaleiros andantes, 
servindo a justiça contra a nrania € 
agindo em roral anonimato. 


CARACTERÍSTICAS 

Como mestres nas artes das 
sombras, os Ninjas aprendem | 
diversas técnicas relacionadas 
a furtividade e agilidade. Com 
a prática, podem se tornar tão 
leves e velozes quanto o próprio ar, sendo capazes de saltar a grandes alturas, se 
equilibrar em superfícies incrivelmente estreitas e sempre aterrissar em pé, 
Após algum tempo, aprendem à manipular as sombras e o silêncio ao seu redor 
utilizando puramente sua força de vontade, o que deu origem a muitas lendas 
sobre seus poderes. Outra de suas marcas registradas é à grande variedade de 
armas exóticas que unlizam, além de sua capacidade de desaparecer. À 
percepção de um Ninja não se limita aos seus sentidos, mas estende-se a forças 
místicas € até mesmo ao mundo espiritual, 


OUTRAS CLASSES 


Em geral, os Ninjas não se associam a outras classes, exceto em caso de 


necessidade ou em virtude desuas vidas normais. Seu respeito pelos Samurais 


TaBeLa 513: O ) Nina 


e pelos Artistas Marciais não costuma ser correspondido, e eles 
adoram derrotar Arsenais em disputas de truques persas poder de 
fogo. Eles comparúlham o interesse dos Feiticeiros Dinâmicos 
* pelas forças místicas, assim como a aura de mistério que 
envolve os Metamortos. Alguns ninjas podem ser aliados 

W próximos de uma Garota Mágica ou de um Membro Sentai, 


N "mas preferem se manter à distância da obsessão 
tecnológica dos Piloros de Mecha, Robôs Gigantes, Ases 
do Asfalto e Tecnogênios, Os Aventureiros, os 


| Estudantes e os Treinadores de Monstros são tratados 
| À Baco. 


| os 
| Davos DE ViDA E VALORES DE HABILIDADE 
O Ninja usa um d$ como Dado de Vida. 

A Destreza é à perícia mais importante para um 
Ninja. Esse assassino hábil c rápido precisa de agilidade para 
realizar suas acrobacias e manter sua furtividade, Sabedoria é 
Inteligência também são importantes, uma vez que é 

importante saber como e quando atingir um oponente. 


PERÍCIAS DE CLASSE E PONTOS DE PERÍCIA 
Às Perícias de classe de um Ninja (e à habilidade 
chave para cada perícia) são: Abrir Fechaduras (Des), 
Acrobacia (Des), Arte da Fuga (Des), Blefar (Car), 
Conhecimento; Arquitetura (Int), Conhecimento: Local (Int), Conhecimento; 
Manha de Rua (Int), Conhecimento: Ocultismo (Int), Controlar 2 Respiração 
(Con), Disfarces (Car), Equilibrio (Des), Escalar (For), Esconder-se (Des), 
Falar Idiomas (Int), Falsificação (Int), Forragear (Sab), Furtividade: (Des), 
intimidar (Car), Leitura Labial (Int), Observar (Sab), Obter Informação (Car), 
Ouvir (Int), Prestidigiração (Des), Punga (Des), Rastrear (Int ou Sab), Saltar 
(For), Sentir Motivação (Sab), Sobrevivência (Sab), Usar Cordas (Des), 
Venenos (Int), Armas de Arremesso, Arqueirismo, Ataque Corpo a Corpo, 
Combate Desarmado « Defesa Desarmada. 
* Pontos de Perícia no 1º Nível 
(4 + Modificador de Int) x 4 
* Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
4 + Modificador de Int. 


INFORMAÇÕES ESPECIAIS 
O Ninja só pode usar o Atributo Teletransporte na máxima distância segura 
(para mais detalhes consulte a página 71), 


IRS 


pg DE 
NivEL ATAQUE FonrruDe  RerLexos VONTADE ESPECIAL 
1 +0 aC) +2 +2 Saltar +1, Equipamento Pessoal +1 
2 +1 0 +3 +3 Talento Iniciativa Aprimorada 
a +2 +41 +3 +3 Sentidos Aguçados (Ouvir) +1, Talento Ataque Furtivo 
4 +3 +1 +4 + Movimento Especial (Passos Leves) +1 
5 +3 41 es + 4 +4 Pontos de Personagem, Equipamento Pessoal +1 
5 +4 “2 +65 +5 Saltar +1 
[á +5 +2 +5 +5 Teletransporte +1, Sexto Sentido (Sentir energia do Ch) +1 
A +8/+1 + +B +5 Talento Ataque Furtivo, Controlar à Ambiente (Escuridão) 
9 +B/41 +3 +6 +B Velocidade +1, Sentidos Aguçados (Visão) 
10 +7/+2 +38 +7 +7 +3 Pontos de Personagem, Talento Iniciativa Aprimorada 
11 +8/+3 +03 +7 +7 Saltar +1, Talento Lutar às Cegas 
12 +8/+4 +á +B +8 Maestria do Combate Defensivo, Movimento Especial (Equilibrio) 
13 +9/+4 + +B +B8 Talento Ataque Furtivo 
| 14 + 1+5 +á +a + Sexto sentido oe ESpRHOS) A, Ee ansporte + ; 
| 15 +12/+7/+42 +5 10 410 Saltar st ovinGnt Especial Felino) 41 
| 17 +12=47/42 +5 +10 +10 wisibiidade + 1, Maestria do Combate Delensivo +1 
| 18 + 12/48/48 +11 511 Velocidade +1, Talento Ataque Funivo 
19 +1449/44 +86 +11 +14 Sentidos Aquas (Olato) +1 
20 115/24 10/45 6 +12 +iz +2 Pontos ua de sonagem, Movimento Especial (Andar nas Paredes) FT 
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PILOTO DE MECHA 


Gigantes são um grande e atraente enigma para os Piloros de Mecha, que 
também fazem amizade com os Tecnogênios com o objetivo de obter 


O campo de baralha parece bem diferente quando se 
está pilotando uma grande e poderosa máquina de guerra. 


Os pilotos de Mecha sabem que são a elite de qualquer 


Po 


melhorias para suas máquinas. Como também foram Estudantes no passado, 
esses pilotos possuem muitos amigos entre eles, podendo inclusive 
Os. conhecer uma ou duas Garotas Mágicas sem se dar conta disso. Os 


exército, mesmo que tenham encontrado seu mecha ANDO RE A Metamorios c os Fexiceiros Dinâmicos pervencem 2 um mundo 


por acidente ou recebido a responsabilidade de pilorá- | 
los a contragosto. À vida de um Piloto de Mecha é , 


marcada por seu crescimento, tanto como guerreiro + 
quanto como pessoa. aprendendo os comandos de 


sua gigantesca maquina de guerra ao mesmo tempo 2 
em que tenta compreender as bases do comporta- E 


| inexplicável, ao passo que os Artistas Marciais, os Samurais € os 
Ninjas são relíquias do passado, 


à DADOS DE VIDA E VALORES DE HABILIDADE 
| O Piloto de Mecha usa um d8 como Dado de Vida. 
Um valor alto de Destreza é essencial para o Piloto de 


mento humano. Apesar do mecha ser o que dá 
sentido à vida de seu piloto, estes devem apren- 
der que a vida real começa ao deixar o cockpit. 


| Mecha, pois muitas de suas Perícias dependem da destreza 
| manual e da velocidade de reação. Valores altos de Carisma 
| e Inreligência também são importantes, já que eles 
| necessitam de informações que lhes permitam tomar 
decisões e organizar suas tropas antes de partir para o 
2h combate. 


CARACTERÍSTICAS 

O mecha domina a vida do Piloto de Me- | 
cha. Ele pode possutr mais ou menos equipa- | 
mentos, dependendo de sua afiliação, porém À 
mais cedo ou mais tarde retornará para suas 
grandes máquinas. Eles derém uma perícia que | 
poucos indivíduos possuem, e desenvolvem uma 
aura de mistério mesmo que se odeiem por isso. Em [ 
virmude da necessidade de manurenção de seu 
mecha, o Piloto de Mecha é dependente de uma AT 
organização, em geral o exército de um país ou pla- (E 
neta, mas que também pode ser um empreen- 
dimento particular cujo objetivo principal é É 
proteger o planeta contra ameaças externas. 


OUTRAS CLASSES 

Os Ases do Asfalto é Pilotos de Mecha têm | 
uma rivalidade amistosa em relação a seus respec- 
tivos veiculos, é os Membros Sentai muitas vezes | 
possuem seus próprios Mechas, Os Robôs À 


Eq Perícias DE CLASSE E Pontos DE PERÍCIA 
: As Perícias de classe de um Piloto de Mecha (ea 
| LI habilidade chave para cada perícia) são: Conhecimento: 
à Ciências Criminais (Int), Conhecimento: Ciências Militares (Int), 
Conhecimento: Direito (Int), Conhecimento: Elerônica (Int), 
Conhecimento: Mecânica (Int), Demolição (Int), Dirigir (Int ou 
Des), Falar Idiomas (Int). Navegação (Int), Observar (Sab), 
Operar Computadores (Int), Pilotar (Des ou Int), Reparos 
(Inc), Armas Pesadas, Ataque Especial à Distância e Defesa à 

à Distância. 


| * Pontos de Perícia no 1º Nível 
(4 + Moditicador de Int) x 4 


* Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
4 + Modificador de Int, 


Taseta 5—14: O Pitoro DE MECHA 
BASE DE 
Nível Ataque —FontiruDe  Reriexos  VontADE ESPECIAL 
+ + -2 +) Dono de um Robozão + 
+1 +0) +3 + Equipamento Pessoal +1 
+a +] +3 +1 Aura de Comando +1 
+33 +1 a 41 Dono de um Robozão +1 
+3 41 +48 Vínculo com Organização + 1 
-ú +ê +5 Aura de Comando +1 
+5 +” 45 +2 Pontos de Personagem 
48/41 +2 +65 Dano de um Robozão +1 
+8/+1 +3 + Aura de Comando +1 
+7/+2 + +7 Vínculo. com Organização +1 
+B/+3 +3 +? Pontos de Parsonagem 
+9/+4 +4 Dono de um Robozão +1 
+) +4 +á +2 Pontos de Personagem 
+10/+5 +4 +2 Pontos de Personagem 
+ 11/46/41 +5 Aura de Comando ás Viriculo com Organização +1 
+iginti+e +5 H É 
412/47) +2 +5 7 +E | | | | 
| +6 1 +€ Vínculo com Organização 41 
+5 1 + Aura de Comando +1 
+6 12 + + Pontos de Personag 


ROBÔ GIGANTE 


Um observador desavisado não deve A4 Pe 

sc enganar com a expressão imutável  Wg 
dos olhos eletrônicos de um Robô Gigan- & 
te, pois certamente há algo mais profundo 
acontecendo por trás deles, Os Robôs Gigantes 

são a última palavra em evolução tecnológica, 
uma maravilha da ciência que assombra a 

todos por seus movimentos realistas e, (É 
acima de tudo, por seu livre-arbítrio. | 
Os Robôs Gigantes têm tempera 27 
mentos variados que vão desde os f 
meditativos e angustiados e as má- 
quinas de guerra psicóticas aos ino- WE 
centes ingênuos E os protetores inaba- 
lâveis... como quaisquer outras criaturas, 
mas munidas de propulsores a jato € armas 
letais, Um Robô Gigante é, com certeza, 
mais do que os olhos enxergam. 


CARACTERÍSTICAS 

Apesar da aparência, os Robôs 
Gigantes não são realmente seres vivos; 
eles são máquinas que não adoccem, 
não precisam se alimentar € nem mesmo | a 
respirar. Por serem máquinas, eles levam | ç 
uma grande vantagem sobre os E] 
organismos vivos: podem 
personalizar seus corpos. 
Debaixo de sua espessa blindagem 
de metal, os Robós Gigantes podem esconder dá 
spo de equipamentos, além de poderem adicionar e trocar peças à vontade, 
Yelhorias posteriores podem lhes conceder a capacidade de voar, adicionar 
slindagens ainda mais resistentes, aumentar seu tamanho ou até mesmo lhes 
dar poder suficiente para destruir edificios... e seus adversários. 


OUTRAS CLASSES 


"Garotas Mágicas é dos Feiticeiros Dinâmicos, 
mas esses modelos são extremamente raros. 
Arustas Marciais, Samurais e Ninjas não sen- 
k tem muita estima pelos poderes mecânicos 
dos Robós Gigantes enquanto que-os Treinado- 
res de Monstros, os Ases do Asfalto e os Arsenais 
“preferem seus próprios “mascotes”. É comum 
| que Estudantes e Aventureiros façam amizade 
| com os Robôs Gigantes. 


DADOS DE VIDA E 
VALORES DE HABILIDADES 
O Robô Gigante usa um di0 como Dado de Vida. 
À Destreza é importante para um Robô Gigante, já 
“que ele não possui Constituição. Evitar os ataques 
“significa que os danos sofridos atravessarão sta 
“blindagem com menos frequência. À Força é importante 
para qualquer Robô Gigante que pretenda se envolver em 
combates corpo a corpo, enquanto a Inteligência 
à irá ajudado com suas Perícias, 
Um Robô Gigante deve adquirir a raça 
| Construro (ao custo de 4 Pontos de 
Personagem) para representar seu corpo 
mecânico (consulte a página 13). 
PERÍCIAS DE CLASSE E 
y . PONTOS DE PERÍCIA 
E» Às Perícias de classe de um Robo Gigante 
' ES (ca habilidade chave para cada perícia) são: 
ER Conhecimento: Ciencias Criminais (Int), 
ww. Conhecimento: Ciências Militares (Int), 
Conhecimento: Elerrônica (Int), Conhecimento; Mecânica 
(Inc), Dirigir (In ou Des), Falar Idiomas (Int), Levantamento de Peso (For), 
Operar Computadores (Int). Reparos (Int), Armas Pesadas, Ataque Corpo a 
Corpo, Ataque Especial à Distância e Defesa Desarmada. 


. 


* Pontos de Perícia no 1º Nível 


o lecnogênio Êo melhor amigo de um Robô Gigante, mas às Membros (2 + Modificados de Inc) x 4 
sental são seus companheiros mais confiáveis. Os Pilotos de Mecha se 
elácionam de uma maneira estranha Com os Robôs Gigantes, principalmente * Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
nor estarem sempre à procura de um cockpit. Existem lendas sobre Robos à + Madificador dent 


TaBtLa 5—15: O Rosô GIGANTE 


Bônus 
BASE DE 
NIvEL Araque FontituDe RerLexos  VontTADE ESPECIAL 
+D +2 +) +80) Equipamentos +1 
2 +1 +3 + 0) +0 Armadura +1 
3 +? +3 +1 +1 +2 Pontos de Personagem 
4 + a + +1 +1 Vão +1 
o +83 +.3 +1 41 +3 Pontos de Personagem 
5 +4 +5 +2 +2 Dano Maciço +1 
T +5 +5 +72 +2 Armadura +1, Equipamentos +1 
5 +B/+1 ad +2 +2 +? Pontos de Personagem 
q +BAH +B +3 +3 Vão +1 
o +1/4+2 7 +3 + Mudar de Tamanho (Crescer) +1 
| 11 +B/+3 47 +53 “3 Equipamentos +1, Vôo + 
| 12 +9/+4 +B +4 44 Armadura +1 
13 + sd +8 "a +a +? Pontos de Personagem 
tá +10/+5 + +á +d Dano Maciço +1 
15 +11 4641 +8 +5 +5 +3 Pontos de Personagem 
15 412/4742 410 +5 +5 Equipamentos +1 
| 17 +12/+7/+2 +10 +5 +5 Armadura +1 
18 +13/+8/+3 +11 +6 +5 Vôo +1 
| 19 Add +11 +B +B +2 Pontos de Personagem 


20 +15H10+5 +12 +6 +5 +4 Pontos de Personagem 


“Gigantes capazes de se conectar às forças místicas das 
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OUTRAS CLASSES 
Por valorizarem a honra e a disciplina, os Samurais nutrem uma 
grande afinidade pelos Artistas Marciais. Os Feiticeiros Dinâmicos e 
Treinadores de Monstros são vistos como trapaceiros que usam forças 
externas do servi-los. Eles aguardam as ações dos Metamortos 
antes de julgá-los, mas desconfiam tanto deles quanto dos odivsos 
Ninjas. les reconhecem a missão das Garotas Mágicas é dos 
Membros Sentai e vêem os Ases do Asfalro e os Arsenais como 
um reflexo moderno de seu próprio vínculo com suas armas. 
Eles não têm nenhuma postura definida em 
relação aos Pilotos de Mecha, aos Robôs Gi- 
gantes e aos Tecnogênios, e julgam os Estu- 
dantes e os Aventureiros por seu potencial, 


O código do Bushido exige que o Samurai “Mi > 
represente o ideal da Justiça, da Coragem, da Be- PR 
nevolência, da Cortesia, da Veracidade, da Honra 
e da Lealdade. Eles são guerreiros virtuosos que 
buscam a perfeição arravés do fio de suas 
lâminas, temperando seus espíricos no calor do 
combate e aperfeiçoando seus valores ao mesmo 
tempo em que afiam suas espadas. Eles entram em 
combate com uma calma e uma autoconfiança as- 
sustadoras, hesitando em desembainhar suas ka- 
tanas, pois depois disso, estarão obrigados a 
levar o combate até o fim, qualquer queséejao W | Ys ry À 
isca ima mesa at ão MES “Davos DE ViDA E VALORES DE HABILIDADE 
capazes de imbuir sua alma em suas , PRP Ri. 
armas, cortando pedra € aço como se 
fossem uma folha de papel, 


ni? 


A. rota 


O Samurai usa um diO como Dado de Vida. 

Os Samurais são uma classe muito física, com valores 
altos em Força e Constituição. Um Samurai também busca 
o refinamento cultural, refletido em seus valores 

respeitáveis de Sabedoria e Carisma, 


CARACTERÍSTICAS 
Trilhar o Caminho da Espada dá ao Samurai um gran- 


CE se tese soma rede sem PERÍCIAS DE CLASSE E PonTOS DE PeRicA 

= < um furação; às vezes retalhando seus inimigos com | As Perícias de classe de ai samurai le d habilidade 

— sr um único golpe. Independente de sua imensa pe- chave para cada perícia) são: Atuação (Car), Cavalgar 
ricia, os Samurais têm o cuidado de analisar seu (Des), Conhecimento: Arres e Cultura (Int), 


Conhecimento: Ciências Sociais (Int), Conhea- 
mento: Cultura Estrangeira (Int), Conhecimento: 
Economia Doméstica (Int), Conhecimento: Manha 
de Rua (Int), Conhecimento: Religião (Int), 

Controlar a Respiração (Con), Diplomacia (Car), 

Falar Idiomas (Inc), Incimidar (Car), Observar 

(Sab), Obrer Informação (Car), Oficios (Int), 


oponente antes de se envolverem em um 
combate, impedindo qualquer rentariva de 
tuga com sua velocidade e agilidade. Eles 
sentem q calor do combate em suas veias, 

é possuem uma percepção sobre-humana 
do ambiente à sua volta, a ponto de 
serem capazes de lutar sem sequer 


enxergar. Empunhando uma katana fr A E Ouvir (Sab), Procurar (Int), Rastrear (Int ou Sab). 
ci: Cd o Ti AE k) PA | RM Sentir Motivação (Sab), Sobrevivência (Sab), 
outra, e com sua personalidade foro QuE h a Arqueirismo, Ataque Corpo a Corpo e Defesa 


Corpoa Corpo, 
* Pontos de Perícia no 1º Nível 
(4 + Modificador de Int) x 4 
* Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
4 + Modificador de Int. 


em primeiro plano, os Samurais são 
adversários à altura de praricamente 
qualquer coisa. 


TaBELA 5—16: O D Samu 


vp DE | 
it +1 +2 +0 + Talento a Infciativa Aprimorada 
2 +2 +3 +0 +O Equipamento Pessoal +1, Velocidade +1 
3 +3 43 +1 +1 +2 Pontos de Personagem 
4 +d +4 +1 +1 Talento Analisar Oponente 
5 +5 +4 + +1 +3 Pontos de Personagem, Aura de Comando +1 
5) 48/+1 + +a +2 Dano Maciço (Espada) +1 
7 +7/+2 +5 +2 +2 Saltar +1, Talento Atacar Saltando 
8 48/43 +5 +? +2 Percapção Aguçada +1 
E 4+0/+4 +b +3 "3 +2 Pontos de Personagem 
10 +10/+5 +7 +3 +3 Aura de Comando +1, Talento Lutar às Cegas | 
11 11/48/41 +7 +3 +3 Ataçue Especial +1 | 
12: +412/+7/+2 +B + +4 Dano Maciço (Espada) +1 
13 +1/+8/+3 +B + + Talento Combater com Duas Armas 
14 +14/40/+4 +8 + +& Saltar +1, Benção Divina +1 
15 4415/10/45 +89 + +5 Aura de Comando +1 
16: 418/4146 +10 +5 +5 Percepção Aguçada +1 
tr +12 +40 +5 +5 +3 Pontos de Personagem 
18. +18/+1 S/+B/+3 +11 +5 + Dano Maciço (Espada) +1 
19 +19/+144944º 411 +B +B Aura de Comando 


+20/+15/+10/+5 


” Outras CLASSES 


TECNOGÊNIO 


Poe. peida: qu | E (ARIT Us Tecnogênios não conseguem ficar longe dos 

E otica da da Eds: Robôs Gigantes. e podem até mesmo ser os criadores de 
usutruem as bençãos da a | [ 

MA CA um deles. Eles também adoram remexer nos carros dos 


Ases do Asfalto, nos veículos dos Pilotos de Mecha, nas 

armas dos Ársenais e na vida das Estudantes. Sen 
* relacionamento com os demais depende de quanto eles fazem 
| uso de engenhocas: os Membros Sentai c os Aventureiros são 
| chentes frequentes, c os Treinadores de Monstros e as Garotas 
Mágicas são seus protegidos. Eles acham os poderes dos 

Fericerros Dinâmicos e dos Meramortos absolutamente 


Dotados de uma capacidade inata de entender = 
a ciência que existe por trás da | O E, 
recnologia, os Tecnogênios são capazes ES | E Ç 
de construir as máquinas mais 

impressionantes do mundo... além de um 
monte de outros aparelhos desconhecidos. Seu 


Rd O 
à dd E : E » Pe f : 
recnologia, mas os Tecnogênios criam suas próprias. = 2 AN q 
! || 
= : á boa A “7 Ê 


| interesse pelo mundo das máquinas os distancia das E fascinantes, podendo inclusive ser a fonte desse poder. El 
outras pessoas, muitas vezes gerando traços estranhos de Erin di scale qd é habil pa 

| personalidade, Os Lecnogênios mais criativos são po E AR cadrtegrio ua na ue 

À mtustamente rotulados como “Cientistas N Ea R dai Mia dos:Ninjas-e dos Samurais, se isso lhes 

| Loucos por todos ao seu redor, mas eles A djs ni 6, Sei Ear past 

| sabem ser pacientes. À admiração virá assim : e SC RDO à [Mi Vina Fl | | 

: que sua próxima invenção começar a funcionar. j ; | Davos DE VIDA E VALORES DE HABILIDADE 


O Tecnogênio usa um dá como Dado de Vida. 

O Tecnogênio é sábio & perspicaz, e em geral 
DF possui um valor de Inteligência elevado. Além disso, 
DP uma Destreza alta reflete sua apurada habilidade 
motora e sua agilidade para construir, 


CARACTERÍSTICAS 

Não existe nenhuma máquina que possa escapar à 
tenção de um Tecnogênio, Eles conseguem desmontar 
senlquer coisa e remontá-la de uma torma melhor do que 
antes — e ainda sobram peças! Eles aplicam seu talento em 
peoieto após projevo, construindo ferramentas e engenhocas 
scriveis para seu uso pessoal. É claro que nenhum cientista 
maluco estaria completo sem seus assistentes, e todo 


>, Perícias DE CLASSE E PonTOS DE PERÍCIA 
me a As Perícias de classe de um Tecnogênio le a 
rue? habilidade chave para cada perícia) são: Conhe- 


-=nogênio costuma atraí-los, não importa o quanto negue ser Ee 2) TOse=aaa cimento: Eletrônica (Int), Conhecimento: Fisica 
=san0, Pesquisa e desenvolvimento não são baratós, mas q A | (Im), Conhecimento: Mecânica (Int), Demolição 


(Int), Decifrar Escrita (Int). Dirigir (Des ou Int), 
Falar Idiomas (Int), Operar Computadores (Int), 
| Operar Mecanismo (Int), Pesquisar (Int), Pro- 
a fissão (Int) c Reparos (Int). 


ecemente OS Tecnogênios LÊ acéso à riquezas suficientes para 
macas todos Os seus projetos. 


Te Pontos de Perícia no 1º Nível 
(8 + Modificador de Int) x 4 


GI * Pontos de Perícia para Cada Nível Adicional 
“ B+ Modificador de Int. 


Taseta 517: O Tecnocêmo 


BONUS 
NvEL ATAQUE Fonritune  Reriexos  VontTADE ESPECIAL 
1 +O + +0 sé Gênio da Mecánica +1, Equipamento Pessoal +1 
ê +1 +0 +0 +3 Bajuladores +1 
3 +1 + +1 +3 Varredura Computacional +1 
4 +2 +1 +1 +4 tem de Poder +1, Equipamento Pessoal +1 
| = + 41 +1 sd +5 Pontos de Personagem, Gênio da Mecânica +1 
5 +3 +2 E “5 Bajulador +1, Riqueza +1 
f +3 +2 +2 +5 Equipamento Pessoal +1 
5 + +2 +2 +E item de Poder +1, Gênio da Mecânica +1 
E + + +3 +B Varredura Computacional + 1 
to +5 +3 +3 +7 +43 Pontos de Personagem, Bajuladores +1, Equipamento Pes 
71 +5 +3 +3 47 +3 Pontos de Personagem, Gênio da Mecânica +1 
tz +6/+1 +4 +48 -B tem de Poder +1, Riqueza +1 
ta +B/+1 +4 8 -8 Equipamento Pessoal +1 
14 +7/+2 +d +8 -5 Baijuladores +1, Gênio da Mecânica +1 
+5 +T/+2. +5 +5 +5 +5 Pontos de Personagem, Varredura Computacional +1 
15 +8/+3 + +5 +10 tem de Poder +1, Equipamento Pessoal +1 
7 +B/+3. +5 +5 +10 Gênio da Mecânica +1 
TE +8/+4 +6 +6 +11 Bajuladores +1, Riqueza +] 
ta + rá +b + +11 + Pontos de Fersonagem, item de Poder +1 
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+4 Pontos de Personagem 


TREINADOR DE MONSTROS 


Existem monstros vagando pelo mundo, sejam nascidos da 


coisas. Alguns podem ser repulsivamente fofos e dóceis, mesmo 
sendo capazes de disparar fogo pelos olhos e raios de energia de suas... | 
caudas. Os Treinadores de Monstros capturam essas criaturas para (reiná- 
las c utilizar suas armas naturais, potencialmente letais. em favor de 

algum objetivo — que pode ser algo tão tolo como colecionar 

insígnias em competições de gladiadores. Alguns Treinadores de [ 
Monstros organizam tornéios para ver quem consegue comandar * 
melhor seu bichinho e cultivar suas habilidades naturais. Outros 


que desejam defender seus amigos, 


CARACTERÍSTICAS 
Ao adquirir seu monstro, o Freinador de 2 
Monstros ganha um aliado poderoso, com O MEDE “a 
qual rapidamente faz amizade, descobrindo 4 4 
suas habilidades e desenvolvendo-as através 4 
de treinamentos, exercicios e combates 
com OUITOS Monstros OU mesmo outros 
tipos de oponentes. À ligação entre a 
criatura é seu mestre é tão forte que o 
treinador é capaz de perceber suas 
emoções, aumentando a coordenação eo || 
trabalho em equipe da dupla. Como parte 
de un clube de luradores, o Treinador “o 
recebe uma certa quantidade de recursos que 
ele usa para sustentar a st mesmo € à sua 
criatura. 


OUTRAS CLASSES 
Os. Treinadores de Monstros se dão N 
bem com as Garoras- Mágicas, mas às éo: 
vezes Se perguntam por que seus monstros 
conservam todo o poder para si mesmos. Se o monstro “E 
for produto da ciência ou da tecnologia, o Treinador de 8 


TABELA 5—18: 01 TREINADOR DE MonsrROS 


pega 
NiveL Ataque FontiTuDE REFLEXOS VONTADE 

4 +0. 40 +0 +2 

2 +1 “0 +0 +83 
aa + +1 +71 sa 
4 -] +1 +1 | 

5 +92 + 41 +á 

6 +3 +2 +e +5 

rá +3 +e +2 +5 

B + +2 +? 46 

9 ai +3 -3 +65 

10 as +3 +3 “7 

k +5 +3 +3 +7 

12 +8/+1 +d + +B 

13 45/41 +a sd) +B 

14 +7/+e +4 4 +9 

15 7/42 +5 +5 + 

16 +8/+3 + +5 +10 
" +8/+8 +5 +5: +10 
18 +94 +6 +8 +11 

19 +9/+4 +68. +65 +11 
7 2 ( ) 20 +05 +86. +6 +12 

à “e 
= ” 


magia, da tecnologia ou simplesmente parte da ordem natural das FEAT 


Em a 


preferem sair em busca de lucro pessoal, mas são combatdos pelos demais, 


Monstros será bastante amistoso com os Tecnogênios e com os Robos Gi- 


gantes. NO entanto, se suas criaturas forem mágicas, ele 
E, rapidamente voltará sua atenção para os Femniceiros Dinã- 
AD, micos e os Metamortos, Eles possuem muitos amigos 
à * Aventureiros e Estudantes, mas não frequentam às 
mesmos círculos que os Ases do Asfalto, os Arsenais e os 
Pilotos de Mecha. Os Treinadores costumam evitar os 
esnobes Samurais, Artistas Marciais e Ninjas. 


DADOS DE VIDA E 
VALORES DE HABILIDADE 
O Treinador de Monstros usa um dá como 
Dado de Vida. 
| Um Treinador de Monsttos deve estar 
| atento é demonstrar empata, se espera criar e 
cuidar de seus bichinhos, portanto a 
Inteligência « a Sabedoria são Habilidades 
fundamentais, O Carisma também pode ser 
úil a fim de transinitir uma influência 
apaziguadora para as pessoas c os animais 
| que-se encontram nas proximidades. 
E Perícias DE CLASSE E 
PONTOS DE PERÍCIA 
| As Perícias de classe de um Treinador de 
sSÉ * Monstros (e a habilidade chave para cada pe- 
- ricia) são; Adestrar Animais (Car), Conheci- 
" mento: Ciências Biológicas (Int), Conheci- 
- mento: Natureza (Int), Falar Idiomas (Int), 
Jogar (Sab), Medicina (Sab) e Operar 


É Mecanismo (Intl. 


* Pontos de Perícia no 1º Nível 
(2 + Modificador de Int) x 4 


T+ Pontos de Perícia para Cada 
Nível Adicional 
2 + Medificador de Inr, 


ESPECIAL É | 
Monstro de Estimação +1, Galivar Animais + 
+3 Pontos de fio Treinar Monstrinhos +1 


+3 Pontos de E orsonagarm 

Monstro de Estimação +1, Trainar Monstrinhos +1 

Cativar Animais +1, Telepatia (Com o Monstro de Estimação) +1 
Monstro de Estimação +1 

+33 Pontos de Personagem, Treinar Monsirinhos +1 

Monstro de Estimação +1 
+3 Pontos de Personagem, Cativar Animais +1 
Monstro de Estimação +1, Treinar Monstrinhos +1 
Telepatia (Com o Monstro de Estimação) + 
Monstro de Estimação +17 

+d Pontos de Peba Treinar Monstrinhos +1 


+4 Pontos. de Perseinegent Cativar Animais +1 
Monstro de Estimação +1, Treinar Monstrinhos + 
agem, Telepatia (Com o Monstro de Estimação) +1 


E mn vos ) de a ] , ' 
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DESCONSTRUINDO AS 
CLASSES DE FANTASIA DO 
SISTEMA D2o 


As classes de personagem do sistema BESM d20 são ideais para uma grande 
variedade de campanhas de anime, mas pode ser que alguns jogadores queiram 
usar as classes de fantasia padrão do sistema d20, apresentadas no Livro do 
Jogador. Infelizmente, nem todas as classes têm uma progressão de Níveis 
equilibrada quando comparadas com os torais de Pontos descritos para as 
novas classes do BESM d20, 


O PROBLEMA 


Embora alguns defensores do Sistema d20 possam discordar, não 
acreditamos que as classes padrão de fantasia estejam bem balanceadas. As 
classes de conjuradores, em especial, são mais versáteis e poderosas do que as 
demais. Isso não quer dizer que, em determinadas circunstâncias, um 
Guerreiro ou um Ladino não consiga derrotar um Mago do mesmo nível, De 
fato, em suas respectivas áreas de especialização, cada classe possui benefícios 
únicos. Contudo, ao se analisar toda a gama de atividades dos personagens, Os 
conjuradores claramente levam vantagem. 


Precisávamos atribuir um valor em Pontos de Personagem para cada 
talento, efeito e poder indicado nas progressões de Níveis de classe para que 
pudéssemos balancear as classes. Comparando as habilidades de classe com os 
Arributos que produzem efeitos similares, nós conseguimos entender melhor 
os níveis de poder relativo de cada classe. Ao longa de 20 Níveis, as classes mais 
poderosas (Mago, Feiticeiro, etc.) se equiparam às novas classes do BESM 420, 
Para as outras classes, no entanto, acrescentâmos Pontos de Personagem 
adicionais em suas progressões à fim de aumentar sua amplitude e 
profundidade, para avingir o equilíbrio. 


A ABORDAGEM 


Ao longo dos 20 Níveis, as habilidades e os talentos obtidos através das 
tabelas de progressão de classes deveriam cotalizar 200 Pontos de Personagem 
(+/=2) para se igualarem às novas classes de BESM 420. Os Pontos atribuídos 
as várias vantagens padrão (Testes de Resistência, Bônus Base de Ataque, etc.) 
estão indicadas na Tabela 5-19: Custo em Pontos Atribuídos às Classes de d20. 
Também aribulmos valores em Pontos apropriados às Vantagens exclusivas 
(como a Fúria do Bárbaro, Mão Vibrante ou Montaria Especial). 

Embora o número de Pontos de Personagem atribuídos a cada classe para 
refletir suas Perícias normalmente não seja afetado pelo valor de Inteligência 
do personagem, os Magos são uma exceção. Sendo a única classe cujo principal 
Valor de Habilidade é a Inteligência (e, portanto, geralmente dorados de um 
valor alto nessa Habilidade), o número de Pontos de Perícia que recebem a 
cada nível estã mais próximo de (4 + Modificador de Inteligência) do que de 
(2 + Modificador de Inteligência), como estão classificados. Por isso, sua 
progressão de Nivel inclui mais 0,5 Ponto de Personagem/N vel relacionado 
com seu valor elevado de bônus de Inteligência para Perícias. 

A armbuição dos Pontos de Personagem mostrou-se um exercicio bastante 
interessante. À capacidade de conjurar magias custa em média 0,5 Ponto vezes 
o Nível da magia (0,25 pontos para magias de Nível 0: metade do custo para 
todas as magias de domínio do Clérigo), mas este é apenas o custo base. Como 
algumas classes possuem uma lista bem maior de magias para selecionar, todas 
as classes de conjuradores precisavam de um “multiplicador de acesso a magia 

para que obrivessem o equilíbrio apropriado (consulte a Tabela 5-20; 

Multiplicador de Acesso a Magia para Classes de Conjuradores). Esse fator é 
equivalente 20 número de magias potencialmente disponíveis para a classe 
dividido pelo múmero disponível para a classe Mago, o que proporcióna um 
resultado entre O q 1. Para determinar o número total de Pontos de 
Personagem atribuídos para a habilidade de conjuração, o custo base roral em 


Pontos é multiplicado pelo fator de acesso à magia de cada classe. 


Por exemplo, os Magos são potencialmente capazes de acessar mais magias 
do que qualquer outra classe, é por isso recebem um multiplicador igual a 
1.00, Usando o custo em Pontos indicado na Tabela 5-19, os Magos têm um 
custo base de 91 pontos atribuído a sua habilidade de conjuração. Esta base é 
multiplicada pelo fator 1,00 para obxer um valor final em Pontos de 
Personagem (relacionado à habilidade de conjuração) equivalente a 91, Da 
mesma forma, os Clérigos possuem 110 pontos associados à sua habilidade de 
conjuração. Esse valor é então multiplicado por 0,62 (o fator de acesso para o 
Clérigo) que resulta num valor final de 68 Pontos de Personagem associados à 
sua habilidade de conjuração. 

Apesar dos Fericeiros terem o mesmo potencial de acesso a magias que 05 
Magos, e portanto deveriam utilizar o mesmo fator de multiplicação igual a 1, 
existem dois aspectos que separam os Feiticeiros dos Magos. Os Feiticeiros não 
precisam preparar com antecedência as magias que irão usar ao longo do dia 
(uma vantagem poderosa); em compensação, às Feiticeiros conhecem bem 
menos magias por nível que um Mago (uma grave desvantagem). 
Conseguentemente, o fator de multiplicação do Feiticeiro, igual a 0,85, deriva 
mais destas duas diferenças do que de seu acesso potencial às magias, que é 
considerado no caso de todas-as ourras-classes de conjuradores. 


TABELA O: Custo EM Pontos ArriBuíDoS ÀS CLASSES DE DZ 
Custo EM Pontos 

VANTAGEM DE CLASSE DE PERSONAGEM 
+1 nos Testes de Resistência de Fort, Ref ou Von 
+1 no primeiro Bônus Base de Ataque 

(2 + Modificador de Int) Pontos de Pericia a Cada Nível 0,5 por Nível 
(4 + Modificador de Int) Pontos de Pencia a Cada Nível 1 por Nível 

(6 + Modificador de Int) Pontos de Perícia a Cada Nível 1,5 por Nível 
(& + Modificador de Int) Pontos de Pericia a Cada Nível 2 por Nivel 
Bônus de Percia da Classe Mago a cada Nível 0.5 por Nivel 
Dado de Vida dê 1,5 por Nivel 
Dado de Vida dB é por Nivel 
Dado de vida diQ 2,5 por Nível 
Dado de Vida di? 3 por Nivel 
Magias de Nível O (posteriormente modilicado pela 

| quantidade de magias) 

| Mamas de 1º a 9º Nivel imodificada pela quantidade 
de magias) 
Magias de oea do ao 


0,25 cada 
0,5 = Nível da 
magia 
0.5 x valor normal 


TABELA ç—20: MULTIPLICADOR DE Ta A e PARA 
CLASSES DE CONJURADORES | 


MULTIPLICADOR 
Ú, 43 
0,62 
O ,d4 
010 
U, 12 
0,85 
1.00 


Bardo 
Clérigo 
Druida 
Paladino 
Feiticeiro 
Mago 


O RESULTADO 


À reconstrução das classes padrão do Sistema d20 baseada em Pontos é 
apresentada nas Tabelas 5-23 a 5-33. Apesar do BESM d20 descrever apenas 
as tabelas de progressão alternarivas para as 11 classes descritas no Livro do 
Jogador, os Mestres e os jogadores podem usar as instruções apresentadas nesse 
capítulo para desconstruir e reconstruir qualquer outra classe do Sistema d20, 
incluindo asclasses de prestígio. 


Para maiores informações sobre as habilidades especiais de cada classe, 
consulte o Livro do Jogador. 


O Livro DO JOGADOR 2,5 

Quando BESM d20 foi publicado pela primeira vez, a versão otvolizado do 
Livro do Jogador [versão 3,5) já estava prestes o ser lançado. Apesar de não lermos 
incluido as atualizadas a respeito do novo progressão dos classes nesse 
livro, é possivel obter revisões e moteriois suplementares em nosso website 
(http: / Mmwdevir.com.brl. 


PAG DE Bive dd POR 4,5 Pontos? 


La 


SA você quiser estimar O pu pai do pic Nível dá magia 

ssparodomente, use esto raro como umo diretriz para determinar o custo 
em Pontos de Personagem de coda magio: [Nível da magia) x (Nivel da 
Magia) x 0,5. Exemplo: os magias de 1º Nível valem 0,5 Ponto de 
*=rsonogem [1 x 1 x 0,5 = 0,5); as mogias de 4º Nivel valem B pontos [4 x 
Lz=05=8); e os de 9º Nivel volerão 40,5 pontos cado uma [9 x 9 x 0,5 
= 40,5], Esse custo se aplica apenas-à primeira magia de cado Nivel; magias 
adicionais do mesmo nivel ou de nível inferior normalmente custam bem 
=enos, Portanto, a primeira magia de 9º Nivel custará 40,5 pontos, já uma 
segundo magia de 9º Nivel, ou talvez uma magia de 8º Nivel custarão 
apenas 5, 10 ou 15 Pontos, muito menos do que os 40,5 Pontos da primeira. 
Coso seja necessário, o Mestre pode determinar o custo exoto de cada 
abilidade similar o magia. 


EXAMINANDO AS CLASSES DE 
D2o MODERNO 


às classes de personagem do d20 Modemo possuem menos variações em 
E «= formulação, se comparadas às classes de fantasia, 0 que torna mais sig a 
srefa de atmbuir custos adequados em Ponros de Personagem. À Tabela 5-2 
ustos em Pontos para Classes de d20 Moderno fornece o valor para sa 
Esbilidade de classe. Os Heróis Esperros, assim como os Magos, recebem mais 
* Ponto de Personagem/ Nível em sua progressão, relativo ao seu alto bônus 
>= Inteligência para Perícias, 

4 Tabela 5-22: Equilibrando as Classes de d20 Moderno indica o número 
ora! de pontos associado a cada classe acima de 10) Níveis (arredondado para 
emo), mais o número de Pontos de Personagem genéricos que devem ser 
socionados à classe no Nivel 10 a fim de obter um melhor equilíbrio ao 
ptiirar BESM dn. 


Tata G>21: 
Custo EM PONTOS PARA AS CLASSES DE 120 Mopeano 


ta DE 

| VANTAGEM DE CLASSE PERSONAGEM 
2 + Modificador de Int) PPON 0,75 a cada Nivel 
E - Moadificador de Int) PPCN 1,25 a cada Nivel 

7 à Modiicador da Int) PPEN 1,75 a cada Nível 
E + Modificador de Int) PPCN 2,25 a cada Nível 
Bônus de Perícia ca Classe Herói Esperto 

= cada Nivel) 0,5 a cada Nível 

-* de Bônus de Defesa | 
| =* Talento 


PPCN = Pontos de Perícia a Cada Nível 


TABELA G—22: EQUILIBRANDO AS CLASSES DE 020 MODERNO 


Pontos PontTOS TortaL 

CLASSE INICIAIS GENÉRICOS FiNaL 
mero Forte 100 O 100 
+ Rápiio 103 Q 103 
| et Durão 97 o 100 
mem Esperto as ? 100 
mer» Dedicado 95 5 1090 
s Cansmát a 100 


+ 1VI/4b/+1 
+12 Tie? 
SAB 


+ 14/+9)/4d 
+ 1/4 40/45 


TaBeta 5—23: O BÁRBARO 


Dano DE Vipa; di? 


+ fed 
+ bd 


+ TBM TisB+ +10 


+ Ti Ale Tiso +A0 


+1B+13/+B/+43 +11 
ID 14/40/48 411 


eis T0çã «ta 


TABELA 524: O BaRDO 


Daco De Via: d5 Pontos ce Perícia a Cada Niver: 4 + Modif 


1 


BasE DE 


Araoue Fort Res. VontT 


+) 


de 


+ê 


LBFS? 


+Ti+P 
+5:+3 


+) sd 


E 
+45 


+ 114+6/+1 


+ 12/47/42 
BITS 


+1+B/+3 


+ 40/44 


+ 1/41 0/46 


Fonar => Fortitude RerL => Reflaxos Vont=> Vontade 


0 


+O 


| 


+B 


+ 


+2 


+3 
Pc 
8 


Pr. 


+10 


+17 


411 


Pontos DE Penicia A CADA NíveL:4+ Mocificador de Int 


+2. 


+3 


3 


+4 


44 


+5 


+5 
E 


Esquiva sobrenatural (não 
pode ser flanqueado) 

+2 Pontos de Personagem 
+? Pontos da Personagem 
Fúria J/dia 

+2 Pontos de Personagem 
Esquiva sobrenatura! 
Hedução de Dano 1/- 
Furia didia 

Esquiva sobrenatural 

i+2 contra armadilhas) 
Hedução de Dano 2- 
Furia aprimerada, 2 Pontos 
Fura Svcdia, esquiva 
sssebisbaioni +3 contra 


Esquiva ah e (sá 

contra armadilhas) 

Fúria S/dia, luria incansável, 
Hedução de Dano d/- 


EsPECIAL 
Conhecimento de Bardo, 
musica da Bardo (3 canções), 
magias: +2 de Nível O 

+4 Pontos de Personagem, 
magias: +1 de Nivel O 

1 ida 1º Nivel 

+4 Pontos de Personagem, 
magias: +) de 1º Nivel 
Magias: +) de 7º Nível, 

+1 do & 

Muúsita de Bardo, magias: 

+1 de 2º Nivel 

+5 Pontos de Personagem 
+4 Pontos de Personagem, 
magias: +! de 2º Nivel, 

+ da 3º 

Música de Bardo, magias: 

«1 da 9º Nível 

+ 5 Pontos de Personagem 
Magias: +1 de 3º Nivel, 

+ da 4º 

+5 Pónios de Personagem, 
magias: «1 de 4º Nível 

+5 Pontos de Parsonagem 
Magias: ++ de Nivel O, | 
+1 de 4º Nível, +1 de EP 

+5 Pontos de Personagem, 
magias: +1 da 1º Nivel, 

“| de & 

+5 Pontos de Personagem, 
magias: +1 de 2º Nível 

Magias: +1 de 3º Nível, 

+11. de:6º 

+3 Pontos de Personagem, 
magias: +1-.de 4º Nível, 

+1 de 6º 

Magias: +! da 5º Nivel, 

+1. de E 

or Epica de Pe 


CAPÍTULO q 


CLASSES 


TABELA $—25: O CLérico 


DaDo DE ViDa: dê Pontos ce Perícia a CaDA Nívei: 2 + Modificador de Int 


“/ 


+ 


Expulsar Morios-Vivos, ? 
Domínios, Conversão 
Espontânea, magias: +3 de 
Nível O, +1 de 1º Nível, +1 
magia da domínio de 1º Nivel 
Magias: +1 de Nível O, 

+1 de 1º Nível 

Magias: +1-de 2º Nivel, +1 
magia de domínio de-2º Nível 
Magias: +1 de Nivel O, +1 de 
1º Nivel, +1 de 2º 

Magias: +! -de 3º Nível, +1 
magia de dominio de 3º Nivel | 
Magias: +1 de 2º Nível, 

+1 de gd 

Magias: +1 -de Nivel O, +1 de 
1º Nivel, +71 de 4º, +1 magia 
de dominio de 4º Nível 
Magias: +14 de 3º Nivel, 

+1 de 4º 

Magias: +1-de 2º Nível, +1 de 
>, +1 magia de dominio de 5º 
Nivel 

Magias: 1 da 4º Nível, 

+ ca 5º 

Magias: +1 de 1º Nível, +1 de 
,+1. 0e 6º, «1 magia de 
Magias: +71 de 5º Nível, 

+] Da E 

Magias: +7 de 2º Nível, +1 de 
4, +1 de 7º, +1 magia d | 
dominio de 7º Nível | 


BasE DE 
NivEL Ataque  FonTr Res. VontT  Especia 
1 +) +ê +O 
E +] 3 a 
3 “2 - 
E) + 4d + 
5 +a a) 41 
5 + +85 + 
7 + +5 + 
5 +B/+1 +B +ê 
Ej +B/+1 + = 
10 +7/+2 +7 + 
11 +B/+3 7 + 
12 +9/+4 +8 + 
13 ES E +8 +d 
14 +10 +5 + es 


15º MIMBA +49 +45 


16 BrT +10 +5 


Fi 12/47/42. +10 +55 


- +34 +11 + 
19 114/40 p4; 41] + 


20. +18+1045 +12 +B 


TABELA S—27: O GUERREIRO 


+ 


+17 


+12 


Magras: +1 de &º Nível, | | 
+1 da 7º 

Magias: 1 de 3º Nivel, +1 de | 
5, + de 8º, «1 magia de | 


Magias: +1 de 7º Nível, +1 
magia de 8º 

Magias: +1 de 4º Nível, +1 da 
Éº, 1 de 2º, +1 magia de 
dominio de 5º Nível 

Magias: +1 de 8º Nível, +1 
magia de 9º 

Magias: +17 de 5º Nível, +1 de 
7º, +1 magia de 9º 

Magias: +1 de 8º, +1 de &º 


 DaDo DE Vida: diO Pontos DE Pericia A CADA Nivel: 2 + Modificador de Int 


E 


+! 1448/41 
+12/4+7/+2 
+13/+8/+3 
+ 1/4 B/ qual 
415/+10/+5 
+ 1D/411/48/41] +10 
+++ + 0 
1184 18/+8/43 4:11 
Bla 1449/44 +11 
+20/5/410/+5 412 


Font => Fortitude RerL => Reflexos VontT=> Vontade 


| +) 

ê +1 

3 2 

E) +3 

5 sa 

[a] + 

T +5 

B. 48/41 

a +B/4+1 
10 +7/+2 
11 Bis 
Ps atra 
13 +B/+4) 
14 +10/+5 
15 11/45/41 
16 +12/+7/42 
To +12+47h42 
18 +13/+8/+3 


41d Edy add 


415/4105 


Taseta 5—26: O DauiDA 
Pontos pe Perícia A CADA Niver: 4 + Modificador de Int 


2 
+53 40) 
+13 + 1 
.4 +1 
a +1 
+5 + 
+5 +2 
+E +2 
+B +3 
+7 +3 
+T +3 
+B +4 
-Ê +d 
. + 
+8 +5 
+10 +B 
+10 +5 
+11 +5 


+5 


+5 


+B 


+B 


o ia + de 1º Nivel 
Caminho da floresta, magias: 
+ de Nivel 0, +1 da 1º Nivel 


Resistir à tentação da 
natureza, magias: «1 de Nel 
O, +1 de 1º Nivel, +1-de 2º 
Forma selvagem 1ídia, 
magias: +1 de 3º Nível 

Forma selvagem 2/dia, 
magias: +) de 2º Nível, +1 de 
so 

Forma selvagem Sícia, 
magias: +1 da Nivel O, +1 de 
1º Nível, +1 de de 

Forma selvagem (Grande), 
macias: +1 de 2º Nível. 

+1 de 4º 

Imunidade a venenos, magias: 
+1 de 2º Nível, +1 de 5º 
Forma selvagem dídia, 
magias: +1 de 4º Nivel, +1 de 
o 

Forma seivagem (Miúda), 
magias: +1 de 1º Nível, +1-de 
E .tdsê 

Forma selvagem (atroz), 
magias: +1 de 5º Nivel, 

+1 de & 

Mi faces, magias: +1 de 2º 
Nivei, a de 4º, +1 de ii 
Forma seivagem 5ídia, 
magias: +1 de Eº Nível, «1 de 
Fio 

Forma -seivagem (Enormei, 


corpo atemporal, magias: +? 


da 5º Nível, 1 de Bº 

tia, magias: +1 de 3º Nivel, 
+] de 7º, +1 de Be 

Magias: +1 de 4º Nível, +1-de 
E”, +1 de 9º 

Forma Selvagem &ídia, Forma 
selvagem (elemental) 3/dia, 
magias: +1 de -Bº Nivel, 

+1 da se 

Magias: +1 de 5º Nivel, 

HH de”, + de 

Magias: +17 de Bº Nível, 

+1 de 


| 


NivEL 
| 


Bónus 

BASE DE 

ATAQUE 
4) 


+] 
+2 
"a 
+8 


al 
+41 


4+7/+2 
+By/ + 
det 4.4 
0/48 


TUA + 1 


ABI47/42 
12/47/42 


+13/+8/+3 


+ 18/48) pd 
154410745 


Font  RerL VonT 


+ê 


Taseta $—28- O Monce 


DaDo DE VIDA: dê Pontos DE Penicia A CADA NívEL: 4 + Modilicador de In 


+ 


a 10) 
1) 


+17 


+17 


a12 


o Jared Hodges, 2003 


4 


= als fr = vs 


ESPECIAL 

Ataque desarmado, ataque 
atordoante, evasão, dano dê, 
OA +0) 

Talento Desviar Qbiatós 
Mente tranquila, deslocamento 
Sm 

Queda lenta (6 m), dano d8 
Pureza corporal, CA +1 
Queda lenta (12 mi, Talento 
imobiização Aprmorada, 
deslocamento êm 
integridade corporal, sato das 
LIES 

Queda tema (16 mi, dano dio 
Evasão aprimoracia, 
deslocamento Sm 

Ataque ch + 1, CA +? 

Corpo de diamante 

Fasso etéreo, dano diz, 
deslocamento 3m 

dlma de cdamante. 

ataque div +2 

"3 Pontos de Fersonagem 
Mão vibrante, CA +3. 
desocamento Sm 

Ataque chi «3, dano d20 
Loórpo alemporal, idiomas do 
gol e da lua 

Queda lenta (qualquer altura), 
deslocamenio 3m 

Corpo vazio 

Auto-parteição, Ci + 


E 4 - 


DaDO DE VIDA: IO 


18 


19 


EA 


Bônus 

BasE DE 

ATAQUE 
O) 


+ 


ef + | 


isa 
8/43 
4) ql 
+ TO + 


+ 11/48/41 
HA 2/4+7/+2 


1 +B/+3 
E | â ! e Rdy o | 
e 18/+ 10/+5 


= TE! + 11 +41 


dj” 
| 


Font RerL Vont 


+2 


+ 


+3 


10) 


THA BIT AZ AD 


e TEA 1I/+B/+3 +11 


4 1/4182 gal 4:17 


20/41 5/4 10/+5 +17 


bj ses 4 a iss 2 nm 1 
' e TRne ria Pp dio rep gg dad POTE TT pç liga MS 
t 


TABELA $—29: O PALADINO 


Pontos De Pericia a CaDA NiveL: 2? + Modiic 


+) 


+83 


+ 


| b 
hd o. 


= 


do ab a 
a) Ed fa pó 


+ 


de 
Ca) 


+ 


+) 


de | 


+ 
+ 


ae 


+ 


ador de im 


ESPECIAL 
Detectar o mal, graça divina, 
Cura pelas mãos, saude divina 
Aura de coragem, destruir o 
Tra 

Femover doença 1'semana, 
expulsar mortos-vivos 

+ d Pontos de Personagem 
Montaria especial 

Remover doença 2'semana, 
magias: +! de 1º Nível 

+3 Pontos da Personagem 
+d Fomos de Persônagem 
Nermover doença 3/semana 

+ 3 Fontos de Personagem, 
magias: +1 de 2º Nivel 

+3 Pontos de Personagem 
Hemover doença 4/sEmana, 
magias: +! de 3º Nível 

+4 Pontos de Personagem 
+3 Pontos de Personagem 
Hemover doença S/gemara, 
magias: +1 da 4º Nível 

+3 Pontos da Personagem, 
magias: +1 de 2º Nivel 

+3 Pontos de Personagem 
magias: 1 de 3º Nível 
Remover doença fi'semara, 
magias: «1 da 1º Nivel 
Magias: +! de 2º Nivel, +1 de 
3º, +1 de 4º 

Magias: +1 de 4º Nível 


SS TADE 
5 ONLIdV) 


E 


Bónus 
BASE DE 


1 +1 +27 
Fa +2 +3 
3 +ã +3 
| edi, al 
5 +5 .4 
B 8/41 +5 
7 +i/+E +5 
4 +8/+5 + 
q +0/+4 «6 


11 +T1+8/+1 47 
12 +12/4+7The +B 


+a +13+8/+3  +8 
14 +14 +40 


1a ++ 0O+D  +H 
18º BATIA +10 
TO TAZ TAZ O 
18 +18B+413+48043+11 
180 «ABA Bd 411 


20  +20/+5/-10/+5 +12 


3 "o 41 
4 +3 + 
5 3 +1 
5 ad +2 
T 15 *e 
B Bs + 
E] +B/+1 + 
11 +B/+3 +] 
tz +04) dl 
13 +B/+4 + 


14 +10/+5 + 
15 +++] +5 


18 127/42. +65 
TF 147/42 45 


18 +1I-+B+-3 +46 
19 +IBsBod + 


20  +IN4IAS +46 


TABELA $—20: O RANGER 


Dapo DE Viva: 10 Pontos De Perícia a CaDA Nível: 4 + Modiicador de Int 


TABELA ds O Ladino 


+) 
+1 
41 
+41 


+ 


ab 


+B 


+6 


+10 
“0 


+11 


Nivel Ataque Font Rem Vont 


d O 


EsPECIAL 


destna, Talento Combater 
Com rdias Armas, rastrear, 
inimigo predileto 
+* Pontos de Personagem 
+2 Portos -de Personagem 
+2 Pontos de Personagem 
panda dera 


magias: +1 de Nivel 

+2 Pontos de Personagem 
+º Pontos de Personagem 
+é Fontos de Personagem 


inimigo predileto, magias: 
+1 de 2º Nivel 

+3 Pontos de Personagem 
+º Pontos de Personagem, 
magias: +1 da 3º Nível 

+2 Pontos de refe ed 
+2 Pontos da Pers P 
magias: —1 de pe Nivel 
irumigó predileto, magias: 
+1 de 4º Nivel 

+ Pontos da Personagem, 
magias: +! de 2º Nível 

+3 nie de Elen end 
+? Pontos de Personagem, 
magias: +1 de 1º Nível 
Magias: +1 de 2º Nível, 

+1 da 3º, +1 da dº 

Inimigo prechlato, magias: 
+1 de 4º Nivel 


Escuiva é sobrenatural (Des), 
ataque furtivo +2d6 

+3 Pontos de -emmonagerm 
+3 Pontos de Personagem, 
ataque furivo +3d6 
Esquiva sobrenatural (não 
pode ser flanqueado) 
Ataque furivo «Sd 

+3 Póntos de Personagém 
Ataque furivo +5o6 

+3 Pontos de Personagem, 
Esquiva sobrenatural (+1 
contra armadilhas) 

+53 Pontos de Personagem 
Ataque furtivo + OB, 
habilidade especial 

Esquiva sobrenatural (+2 
contra armadilhas) 

+3 Pontos de Personagem, 
ataque Jurtivo +Ed6 
Habilidade especial 

Esquiva sobrenatural |+3 
Ataque furtivo +16, 
habilidade especial 

+4 Pontos-de Personagem, 


TABELA 32. O FiriceiRo 


Dapo DE Vipa: dá Pontos pe Perícia a CaDA Nivel: 2 + Modificador de Int 


Bônus 
BASE DE 


+) 


+ 7 


+1 


+2 


+2 
+83 


+53 
e 
Ee) 


+5 


Dapo DE Via: did 


1 


Araoue  Fonr Rem Vounr Especial 


Font Rer. Vout EspEcIAL 


44] 
+ 


+1 
+1 


41 
+] 


+2 
+e 
+3 
+3 
+3 
sd 
++) 
+ 
+5 


+5 


TABELA 33 - O Maço 


Pontos DE Pericia À CADA Nível: 2 + Modificador de Int 


Bônus 
Base DE 

0 +] 
+] af) 
+] +1 
+82 +1 
+ +1 
+a 2 
+) -Z 
EE Er, 
+a +3 
“5 + 
+5 +3 
ay +] sá 
8/4 «fel 
“7/2 +ã 
Tia +65 
+8/+3 +5 
+8/+3 +5 
49/+4 +B 
pá +É 
+10/+5 +E 


+0 
+) 


+1 


+1 


41 
+g 


+ 


+? 


+ 


+ 


+71 
+1 


+17 


+2 
+a 
+2 
td 
+4 


dd 


RE SED A 


+5 
+ 


à & à 


+ 


+13 


+72 


+3 


+10 
+10 
+41 
+11 
+12 


E Nve, + de 2º 


invocar familiar, magias: 

+5 de Nível O, +3 de 1º Nivel 
Magias: +1 de Nível O, 

+1 de 7º Nivel 

Magias: +1 de 1º Nível 
Magias: +1 de 1º Nível, 

+ de 7 | 
Magias: +1 de 2º Nível 
Magias: +1 de 2º Nivel, 
+ da 3º 

Magias: +1 de 2º Nível, 
+ de > 

Magias: +1 de 9º Nível, 
+3 de 4º 

Magias: +1 de 3º Nível, | 
+1 de 4º 

Magias: «1 de 4º Nivel. 

+d de 5º | 
Magias: +1 de 4º Nível, 

+| da 5º 

Magias: +1 de 5º Nivel, 

+ de 6º 

Magias: +1 da 5º Nível, 

+1 de &º 

Magias: +1 de 6º Nível, 

+ da 7º 

Magias: +1 de 6º Nível, 

+ dedo 

Magias: 1 de 7º Nível, 

+ de 8º | 
Magias: +1 de 7º Nível, 

+1 da 

Magias: +1 de Bº Nível, 

+35 de 

Magias: +1 de Bº Nível, 

1 de 9 

Magias: -? de 9º Nível 


Invocar familiar, escrever 
pergaminho, magias: +3 de 
Nivel O, +1 de 1º Nível 

Magias: +1 de Nível D, +1 de 1º 
Magias: +1 de 2º Nivel 

Magias: +17 de 1º Nivel, +1 de 2º 
Talento adicional, magias: +1 de 
JP Nivel 

Magias: +1 de 2º Nível, «1 de 7. 
Magias: + de 1º Nível, +1 de 4º 
Magias: +1 de 3º Nivel, +1 de 4º 
Magias! +1 de 2º Nivel, +1 da 5º 
Talento achelonal, magias: +1 de 
4º Nivel, +1-da 5º 

Magias: +1 de 3º Nivel, + de E. 
Magias: +1 de 5º Nivel; +1 de 6º 
Maglas: +1 de 4º Nível, +1 de 7º 
Magias: + de 6º Nível, +1 da 7º 
Talento aciciónal, magias: +1 de | 
5º Nível, +1 de &º | 
Magias: +1 de 7º Nível, +1 de Pº | 
Magias: +1 de 6º Nível, +1 da 2” | 
Magias: +1 de Bº Nível, +] de 2º | 
Magias: +1 de 7º Nivel, +1 de 9 
Talento adicional, Magias: +1 de 


PASSO 6: 
DETERMINANDO ATRIBUTOS 


De seis Valores de Habilidade fundamentais representam as capacidades básicas 

== seu peértonagem, enquanto que as apudões ou dons mais específicos, adquiridos 
« inatas, são chamados de Atributos do Personagem. Os Pontos de Personagem 
soe restarem após escolher a raça, a classe e as habilidades de seu personagem 
cexiem SET utilizados para pega aço No entanto, como des deles 


Eb idades inatas des raças imuntadas), o Mestre a optar por dmipor certas 
sestrções à sua disponibilidade neste ou naquele cenário em particular, 

Existem muitos Atributos de Personagem diferentes, cada um deles 
=>essentando um determinado dom ou habilidade especial, Todo atributo tem 
== Graduação que varia de 1 a 6 (ou em alguns casos, de 1 a 10), mas é possível 
ssende-lo além desse valor com a permissão do Mestre, Adquirir um Atributo ou 
sesentar sua Graduação exige a utilização de um ou mais Pontos de Personagem, 
sendendo do Custo do Atributo em Pontos de Personagem por Graduação, As 
ses iç5es dos Atributos indicam seu custo em Pontos de Personagem, seus efeitos 

sas limitações em termos de jogo e qual a Habilidade mais relevante no uso deste 
isto. caso seja necessário um teste (consulte a página 112 do Capítulo 12: 

Dialc). 

* escolha dos Arributos é um dos passos mais importantes durante a criação do 
>—sonzzem. É através deles que se definem as suas capacidades únicas, em 

s=paração com outros indivíduos. Reflita cuidadosamente sobre o equilíbrio 


Teseta 6—1: ATRIBUTOS DOS PERSONAGENS 
Custo VALOR DE 
 ATRIBUTO EM PontTOS HABILIDADE 
Reagitação i'Graduação Constituição 
ater id ç 3 ou EREÇÃO Constituição 
EM Constituição 
Constituição 
Nenhum 
Carisma 
| Eos adicionais Nenhum 
m=Pero Exclusivo Variável 
dr= te Comando Carismã 
E SE Ees Carisma 
Birção Divina Nenhum 
Segs Sentidos 1/Graduação Inteligência 
Dos de Energia Srlsraduação Nenhum 
Se=qos “cicionais 1/Graduação Neritum 
Campo de Força 2a 4/Graduação sabedor 
Case tersticas | HGraduação 
| mas Animais 1/Graduação 
2 ou d/Graduação 
Corro 05 a Mente 3-S/Graduação 
rt So Ambiente 1-2HGraduação 
EE 2 ou 5/Graduação 
==. +moliada 1/Graduação 
Dea Especial 1MGraduação 
De=s== Actoionals a/Graduação Nenhum 
Descr= mento 
Acpsárico 2'Graduação Nenhum 
| EsDeçia Tigraduação Destraza 
Demersão Portátil 2-4 Graduação Sabedoria 
ee = um Robozão  BiGraduação Nenhum 
Cerso== Gra Constituição 
[= === 2 fGraduação Constituição 
Eme 2N3raduação Constituição 
Escameso Pessoal 2iGraduação Nenhum 


DE + ones 
REso Vea 


entre poucos Atriburos com Graduações clevadas c um grande número de Atributos | 


com Graduações menores. 

Se achar que precisa de mais pontos de personagem do que a quantidade 
determinada para seu personagem, considere a hipótese de escolher um ou mais 
defeitos (Passo 9: Escolhendo Defeitos para o Personagem, página 89), Cada defemo 
escolhido fornece um ou mais Pontos de Personagem adicionais, que podem ser 
usados para adquirir mais Atributos ou para aumentar os valores das Habilidades 
do personagem. 


Às vezes os jogadores padem achar que um Atributo não descreve com exatidão 
suas idéias sobre como um determinado poder ou capacidade deveria funcionar. O 
Mestre (ou os jogadores, com a perimissão do Mestre) podem redefinir os efeitos dos 
Atributos existentes, para que eles se ajustem melhor a um determinado conceito de 
personagem. Se achar que uma mudança no efeito torna o Atributo 
significanivamente mais ou menos poderoso, o Mestre pode alterar seu custo em 
Pontos de modo à refletir essa mudança, 

Além disso, o valor dos Arributos presume que q cenário escolhido oferecerá 
boas oportunidades para que essas capacidades sejam utilizadas. Se um personagem 
escolher um Atributo que na opinião do Mestre terá pouco ou nenhum uso durante 
a campanha, ele poderá reduzir seu custo em Pontos de Personagem ou até mesmo 
ceder o Atributo de graça. Se as circunstâncias mudarem e o Atributo passar 4 ser 
Weil com certa regularidade, o personagem deverá pagar por ele com os Pontos de 
Personagem recebidos pela progressão de Nível do personagem. 


Custo VALOR DE 
ÁTRIBUTO EM PonTOS HABILIDADE 
Feltiçaria Dinâmica B/Graduação 
Gênio da Mecânica 2!Graduação 
Habilidade, Ampliada 1/Graduação 
Hipervõo t/Graduação 
imunidade 10/Graduação 
Insubstancialidade 5/Graduação 
Invisibilidade Graduação 
Local de Poder 1/Graduação 
Maestra do Combate 
Defersivo erSraduação 
Otensivo Graduação 
Magia drGraduação 
Metamoartose SiGraduação Nenhum 
Mimetiamo T ou 10/Graduação Imeligência 
Monstro de Estimação — fG/Graduação Acid 
Percepção Aguçada 1/Graduação ria 
Poder Sobrehumano 
| Variável 
Projeçê i-d Graduação 
dia es tá Espiritual 1'Graduação 
e fare] nacão ? ou afGraduação 
diGraduação 
1/Graduação 
4/Graduação 
Saude de Ferro 2'Graduação Nenhum 
Sentidos Aguçados t'Graduação Sabedoria 
Servo 2 ou 5/Graduação Nenhum 
Sexto Sentido 1/Graduação Sabedoria 
Supertorça AGraduação Força 
Telecinésia 1 ou 2/Graduação Nenhum 
1-3'Graduação Inteligência 
3/Graduação Inteligência 
3-5/Graduação Inteligência 
1/Graduação Sabedon 


1=3/Graduação 
g-4/Graduação 


Es 
== 
=i= 


Trocando Pontos DE EXPERIÊNCIA POR 

PONTOS DE PERSONAGEM 
Nao maior porte dos demois jogos para o Sistema d20, não existem Pontos de 
Personagem nem Atributos. Se você deseja adicionar os Alributos do BESM d20 o 
um personagem de outro jogo pora o Sistema d20, o Mestre poderá permitir que 
você troque Pontos de Experiência [XP) por Pontos de Personçgem. Como o número 
de XPs necessário poro se avançar paro à próximo Nivel corresponde co Nivel 
otual do personggem multiplicado por 1.000 XP acrescentar | Ponto de 
Personagem co seu personagem reduzirá o número lotol de XP em 100 x o Nivel 
atual do personagem, 
Por exemplo, se você quiser comprar uma Graduação dá Atributo Regeneração 
(4 Pontos) poro seu personagem, um astuto espião de 4º Nivel de outro jogo do 
Sistema d20, o total de Pontos de Experiência [XP] de seu personagem seró 
reduzido em 1,600 XP [4 Pontos x 100 » 4º Nivel = 1.600 XP). Da mesma forma, 
adicionar uma Graduação do Atributo Dono de um Robozão [B Pontos) a seu 
personagem de d20, um covoleiro de 10º Nivel que está sempre em busco de 
aventuras, reduzirá seu totol de XP em 8.000 XP |B Pontos x 100 = 10º Nível = 
8.000 XP). 
É claro que esse sistema de pontos lambém se aplica aos Defeitos (vejo Página 
87). Cada Ponto de Bônus de Defeito acrescentado a um personagem de culo jogo 
do Sistema d20 pumentorá suo XP totolem 100 x o Nivel atual do personagem, 
Utilizando esso regra de conversão, qualquer Atributo ou Deleito apresentando 
em BESM 920 pode ser adicionado ao jogo do Sistema d20 de sua preferência, 


ADAPTAÇÃO 


Custo: 

HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 

O personagem é capaz dese adapiar para sobreviver em uma quantidade de 
ambientes hostis para seres humanos normais equivalente à sua Crraduação em 
Adaptação. Os exemplos de ambientes 


| Ponto/Graduação 
Constituição 
O personagem se adapta à | ambiente/ Crraduação. 


CAPÍTULO 6 
ATRIBUTOS 


hostis incluem liquidos ácidos/básicos, regiões imterdimenstonais, pressões 


extremas, [rio e calor intensos, gases tóxicos, radiação, submarino (a habilidade de 


“respirar” na água), e vácuo (barxa pressão, não a ausência total de ar), À Adaptação 


não-se aplica à personagens inumanos cujo ambiente natural não seja 2 atmosfera 
perrestro (como uma sereia vivendo no oceano). Nesses casos, O personagem deve 
receber pontos de Adapração (Armostera Terrestre) para ser capaz de sobreviver 
num ambiente normal para um humano. Para sobreviver em um ambiente com 
pouco ou nenhum oxigênio é necessário o Atributo Defesa Espectal (página 55), e 
não Adaptação. 

Esse Atriburo rambémi concede 2 Pontos de Armadura contra as condições 
ambientais «ataques similares 20 ambiente ao qual o personagem está adaptado. Por 
exemplo, Adaptação (Calor), concede Armadura quando o personagem estiver 
caminhando no calor do desero ou enfrentado rajadas de fogo, enquanto 
Adaptação (Pressão) concederá uma Armadura quando o personagem estiver 
mergulhando no oceano ou quando submetido ao poder esmagador de um ataque 
gravitacional, Na maior parte dos ambientes naturais da Terra, esta Armadura 
oferece proteção completa contra os elementos. Portanto Adapração pode ser 
considerado como uma forma bastante limitada do Amiburo Armadura, Um 
personagem com pelo menos ] Graduação de Armadura recebe os beneficios da 
Adaptação em ambientes de condições normais, No entanto, o Atributo Armadura 
não protege contra ambientes hostis específicos que provocam efeitos danosos 
menos tangíveis como ourras dimensões, gases túxicos e subaquáticos. 


ALTERAR FORMA 


Custo: 2,3 0u 9 PontosGraduação 
HaBiLiDADE RELEVANTE: Constituição 
PROGRESSÃO: A torma alternativa do personagem é montada com HO 


Pontos de Personagem/ Graduação, 

Um personagem com o Atributo Alterar 

Forma pode se cransformar 

mstamancamente em uma 
outra forma especifica 


reta 


iserminada durante a criação do personagem e aprovada pelo Mestre, Uma vez 
stecprnada, à forma não pode ser trocada. Alterar Forma permite ao personagem 
esmut uma forma-corpórea radicalmente diferente de sua forma humana normal, 
cedendo inclusive possuir traços físicos exóricos. 

“e um personagem possuir apenas uma única forma inumana permanente, não 
= 2e>e aplicar esse Arriburo. Em vez disso, o personagem deve adquirir os Arnburos 
* Defeitos relevantes que melhor representam às capacidades da forma escolhida. 
= personagem com diferentes formas alternativas deve escolher esse Atributo 
Dessas vezes. Obviamente, os Atributos recebidos na forma alterada do 
sesomagem não podem ser dependentes do Atributo Alterar Forma (consulte a 
ass 9), Formas alteradas diferentes também podem ser construídas com 
Destes Graduações de Aunbutos, 


PoneR PARCIAL (2 PonTOS/GRADUAÇÃO ) 


ps É osmaa é construída com 10 Pontos de Personagem para cada Graduação em 
ma. que podem ser usados para adquinir Habilidades, Atributos e 
E a Tódos os Valores de Habilidades do personagem caem a zero, e portanto 
2 «er readquiridos usando-se os novos Pontos de Personagem de sua forma 
pesada cambém é necessário determinar novamente todos os Valores Calculados. 
nes So ne Atributos, as Perícias e os Defeitos normais do personagem não 
msm nessa forma alterada, embora o Mestre possa decidir que alguns 
= 'comó Equipamento Pessoal, Bajuladores, Vínculo com Organização, 
= outros) e alguns Defeitos mantenham seus efeitos, Também é possível 
socar Deteiros à nova forma, a fim de obter Pontos de Personagem adicionais, 
o Mestre diga o contrário, as roupas normais também se tornam parte 
= ee a já 


Pu TotaL (q Pontos/GRADUAÇÃO) 


É == é construida com 10 Pontos de Personagem para cada Graduação em 
RS: fee que podem ser usados para adquirir Habilidades, Atributos e 
Des ) personagem mantém todas as Habilidades, Graduações de Atributos, 
ações de Perícias e Pontos de Bônus decorrentes de Defertos associados à sua 
e s===s" Os novos Atributos é Defeitos são somados àqueles presentes na 
E sea do personagem, Se as Habilidades do personagem forem modificadas 
e ===> Habilidade) Ampliada é necessário determinar novos Valores Calcu- 
a + emos que o Mestre diga o contrário, as roupas-normais também se tornam 
q = sms aterada, 


| emcas SUPERFICIAIS (2 PONTOS) 


ação de “Graduação 0" para o ÁAmmbuto Alterar Forma também está 
e =» custo de 2 Ponmos de Personagem. Essa Graduação permite 20 
pe == dança superficiais que não conferem habilidades adicionais, 
== == samento ou diminuição de 1019 em seu tamanho, mudança de sexo, 


- 2 =e="> ou redução da idade, mudança de cores (olhos, pele, cabelos) e 
ss oustanças fisicas (formato das orelhas, traços faciais, ou proporções 


O aaa 


é gs oe 


Emos dE 020 

= s——— =es=2> material de refetência de d20 contendo informações sobre 
p= » es pode permitir que os personagens adotem a forma e habilidades 
=== 25 monstro usando o Nível de Desafio como guia para determinar 
q == “em += Personagem. Multiplique o Nível de Desafio do monstro por 
Ds ends sScione 40 para determinar o custa em Pontos de Personagem de 
s===sos criarura. Por exemplo, uma criatura com ND 5 tem 

E Pontos de Personagem (5 x LO = 50; 50,40 = 90). Assim, um 
= 5 radisições em Alterar Forma pode assumir a forma de uma 
SD = ds Mestres devem lembrar que BESM d20 e outros produros 
| deieds e portanto algumas habilidades de outros jogos 
ser adaptadas para serem usadas com BESM d20 (como os 

cs Lissse de Armadura; consulte a página 97), 


mm 3 Paanas ALTERADAS 


= 2 segs sugerem alguns Atriburos que podem ser apropriados para 
- mas o Mestre pode modificá-las, se assim desejar. Outros 
== += Formas podem incluir elerncidade, radiação, luz, emoções, 


RR E * ==: QUITA., 


“= maça 
— = O — 


EXEMPLO DE ALTERAR FORMA USANDO UM MONSTRO DE DZ0 

Um personagem possui 11 Graduações em Alterar Formo, Ele deseja alterar suo 
forma paro um gigonte, e paro isso o jogodor pego seu livro de relerêncio de 020 
e procura por um Gigonte dos Colinas. O gigonte possui os seguintes 
corticiudidia [seguindo o Sistema d20): 


(IGANTE DAS COLINAS 
DADOS DE VIDA: 
INICIATIVA: 
DESLOCAMENTO: 


[248 + 48 [102 PV 

-| (Das) 

9 metros (gibão de peles); deslocamento base 12 
metros 

CA: 20 |-1 tomonho, —1 Des, +? notural, +3 gibão de 
peles 

Corpo à corpo: clavo Enorme +16/+1 |; ou à 
distâncio: rocha +8/+3 

Clava Enorme 2d6+10; ou rocha 2d6+7 
Arremessor róchas 

Apanhar rochas 

Fort +12, Ret +13, Von +4 

For 25, Das B, Con 19, Int ó, Sab 10, Cor 7 
Escalor +9, Saltor +?, Observar +d 

Trespaossar, Aloque Poderoso, Foco em Arma [clavo 
grande) 

NíveL DE DESAFIO: 7 


AJUSTANDO O BLOCO DE ESTATÍSTICAS 

Como uma crioturo de ND 7, um Gigante das Colinas possui aproximadomente 
1 10O Pontos de Personagem [ND 7 x 10 = 70; 70 + 40 = 110), Assim, possuindo 
11 Groduações em Alterar Forma, o personagem será capaz de assumir o forma 
de um gigonte. 

O jogador não preciso reconstruir o Gigante do Colina pora usólo com BESM 
d20. À mecônico de jogo do crioluro permanece proticomente o mesma, com 
algumas pequenos mudanças. Por exemplo, se o monstro possuí um sopro que 
permite a ele lançar um jato de logo o cado ldá turnos infligindo: 12410 pontos 
de dono em um cone com 15 metros de alcance, não é necessário reconstruir o 
sopro como um Ataque Especial [página 43). Simplesmente adole a mecânica 
apresentada na descrição do monstro. À Graduoção exolo do ataque não é 
importante, já que o custo do oloque já estó colculado no ND do criatura. 

No entonio, algumas corocierísticos devem ser ajustados. O primeiro aspecto 
que necessito de modificoções é o Classe de Armadura (consulte a página 97), que 
é tratodo de forma diferente em BESM d20. Remova todos os modificadores 
naturais derivados da CA e subtroia da bose 10 pora determinar a CA do monstro. 
A armadura natural que foi removida é trocoda pelo Atributo Armadura [página 
40), que é tratada de formg similar à Redução de Dano. 

Dessa forma, o Gigonte da Montanha fica com a seguinte CA modificada: 


ATAQUES: 


DANO: 

ATAQUES ESPECIAIS: 
QUALIDADES ESPECIAIS: 
Testes DE RESISTÊNCIA: 
PERÍCIAS: 


CA: -=2 (-1 tomonho, =] Des 
ArmaDURA: 12 [9 natural, 3 Gibão de peles! 


Em seguido, remova todos os modificadores dos Valores de Habilidade dos 
Bônus de Ataque do monstro, uma vez que os valores de Força e de Destreza 
fornecem um modificador de +O nos testes de alague, independente do medificodor 
do Valor de Habilidade [consulte o pógina 11). Assim, os Ataques do Gigonte 
serão: 

Ataques: Corpo a corpo: clavo gronde Enorme +9/+4; ou à distância: 

rocha +9/+4 


Todas as demais estatisticas são tratadas da mesmo forma. Embora o BESM d20 
não utilize alguns Talentos [consulte a pógina 82), é desnecessário removélos de 
personagens/monstros de d20, Simplesmente use o mecânica do Talento, sem 
modificá-lo, Aindo que BESM d20 possa tratólo de forma diferente, na maioria dos 
casos o volor em pontos do beneficio permanecs o mesmo, 

O uso desse método permile que os jogadores ou o Mestre utilizem facilmente 
os personogens/monstros existentes no Sistema d20, com cpenos um minimo de 
cólculos e conversões, 


CAPÍTULO 6 
ATRIBUTOS 


% 


F408 


“e FORMAS ANIMAIS 


Muitos metamorhos da natureza (e alguns Artistas: Marciais amaldiçoados) 
possuem uma ou mais formas animais com Poder Parcial, Atributos sugeridos: 
qualquer um relevante à forma-animal específica, tais como Armadura, Maestria do 
Ataque Ofensivo, Saúde de Ferro, Características, Vôo, Sentidos Aguçados, Saltar, 
Armas Naturais, Deslocamento Especial, Escavar Túneis, evc. 


e FoRMA Bi-DiMENSIONAL 

Um personagem ent 2-D possui altura «e largura, mas não possui profundidade. 
Ele pode se espremer entre os espaços de dais átomos e é completamente invisível 
quando visto de lado. Todo um novo universo bi-dimensional pode estar à espera 
de ser explorado por esse personagem. Atributos sugeridos: Adaptação, 
Insubstancialidade, Dimensão Portánl, Defesa Especial, Movimento Especial, 
Velocidade, 


e FORMAS ELEMENTAIS/ QUÍMICAS 

Esta opção cobre uma grande variedade de formas possiveis, incluindo ácidos, 
bases, ouro, granito, gelo, mercúrio, água, enxofre, drogas:sintéticas, etc. Atributos 
sugeridos: Adaptação, Armadura, Duplicata, Saúde de Ferro, Elasticidade, 
[Habilidade Ampliada. Braços Adicionais, Insubstancialidade, Dano Maciço, 
Regeneração, Ataque Especial, Defesa Especial, Deslocamento Especial, Superforça, 


Enxamie, Deslocamento Aquático. 


e FORMA FLAMEJANTE 

O personagem é composto de fogo, e consegue incendiar objetos inflamáveis ao 
tocá-los. Qualquer pessoa próxima ao personagem poderá também sofrer dano por 
queimadura. Atributos sugeridos: Adaptação (Calor), Armadura (otimizada para 
calor), Controle de Ambiente (Calor), Vôo, Campo de: Força, Ataque Especial 
(Aura), 


e FORMA (GASOSA 

Esta forma é ainda menos substancial que a forma líquida. O personagem não é 
capaz de segurar objetos sólidos, podendo apenas exercer 4 força de uma leve brisa. 
Atributos sugendos: Adaptação, Ataques Adicionais, Vôo, Percepção Aguçada, 
Invisibilidade, Insubstancialidade, Projeção, Regencração, Sexto Sentido, Alterar 
Tamanho, Ataque Especial, Defesa Especial, Velocidade, 


* FORMA INCORPÓREA 

Uma forma incorpórea não possui substância fisica (por exemplo, um fantasma 
ou uma sombra animada). O personagem consegue atravessar paredes, caminhar no 
ar ou sobre a água, € executar outros truques de tantasmas. Atributos sugendos: 
Adaptação, Vôo, Invisibilidade, Inisubstancialidade, Defesa Especial, 


e FORMA MESCLADA 

O personagem pode se fundir a qualquer objeto inanimado « ainda perceber os 
eventos à sua volta como se permanecesse humano. Uma vez mesclado, o 
personagem não pode ser ferido a menos que o objero-seja danificado, Atributos 
sugeridos: Adapração, Insubstancialidade, Teletransporte (no interior dos objetos 
mesclados), Escavar Túneis. 


ALTERAR TAMANHO 
PROGRESSÃO: 

Este Atributo reflete a habilidade de um personagem em aumentar ou diminuir 
sua estatura. Um personagem pode possuir a habilidade de ençolher e crescer 
pagando 6 Pontos/Graduação. Como alternariva, o personagem pode escolher 
apenas encolher por 1 Ponto/Graduação ou apenas crescer pagando 5 
Pontos/Graduação; iso restringe o personagem a mudar de tamanho apenas em 
uma direção (porém com a capacidade de retornar ão seu tamanho normal). Por 
exemplo, um personagem com 2 Graduações em Alterar Tamanho (Apenas 
Encolher) consegue reduzir seu tamanho pela metade, e uma vez encolhido, pode 
voltar a seu tamanho normal. No entanto, jamais será capaz de aumentar seu 
tamanho além do normal, 


1,5 ou 6 Pontos/Graduação 
Construção 
Descritiva; veja abaixo, 


A mudança de tamanho exige uma rodada completa. Alterar Tamanho é 
geralmente utilizado para afetar apenas o usuário, mas também é possível alterá-la 
para funcionar com os demais. Se-esse for o caso, afetará apenas um alvo voluntário, 
que o portador do Arriburo deve rocar. Caso deseje usar este Arributo como uma 
forma de ataque, alterando o tamanho das pessoas contra sua vontade ou à 
distância, o personagem deve adquirir também o Atnburo Ataque Especial (página 
43) com a Vantagem Integrado (Alterar Tamanho) (página 47), 

Consulte 2 página 95 para maiores informações a respeito de categorias de 
tamanho, 


O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir uma | 
categoria de rimanho (um personagem Médio tanto pode | 
crescer até se tomar Grande ou encolher até se tornar 
Pequeno). 
O camanho do personagem pode aumentar ou diminuir duas 
camgorias de tamanho (um personagem Médio tanto pode 
crescer até se tornar Enorme ou encolher até se tornar 
Miúdo). 
O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir três | 
categorias de tamanho (um personagem Médio tanto pode 
crescer até se tornar Imenso ou encolher aré se tornar 
Minimo). 
ções: O tamanho do personagem pers aumentar ou diminuir 
quatro cazegorias de tamanho (um personagem Médio tanto 
ode crescer até se tornar Colossal ou encolher até se tornar 
Ninúsculo). 
O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir 
cinco categorias ds (um personagem Pequeno pode 
crescer para se tomar Colossal c um personagem Grande 
pode encolher para se tornar Mintisculo). 
O tamanho do personagem pode aumentar ou diminuir 
cihco categorias de tamanho (um personagem Miúdo pode 
crescer até se tornar Colossal c um personagem Enorme pode 
encolher até se tornar Minúsculo). 


ARMADURA 


Custo: 


2 GRADUAÇÕES: 


3 GRADUAÇÕES: 


2'ou 4 Pontos/Graduação 

Constituição 

Todos os danos de ataque infligidos a esse personagem 
são reduzidos em à pontos/Graduação, 

O Atributo Armadura representa placas de armadura ou simples pele ou roupas 
altamente resistentes a dano. É mais comumente encontrada em veiculos de 
combate, ciborgues, andróides, monstros gigantes € seres mágicos poderosos, 

À Armadura reduz o dano infligido ao personagem ou estrurura (consulte q 
Capítulo 12: Combate, para entender o funcionamento do dano) em 4 pontos/ 
Graduação. O custo base para este Atributo é de 4 pontos!Graduação. 

Diversas opções estão disponiveis para o Arriburo Armadura, alterando seu custo 
em Pontos ou modificando sua eficácia. O custo minimo em Pontos de uma 
Armadura, independente dessas opções, é de 1 Ponto de Personagem, 


PARCIAL 

A Armadura possui uma pequena área frágil (metade do valor da Armadura, =| 
do custo em Pontos) ou uma área desprotegida (valor da armadura iguala 0, =2 do 
custo em Pontos) que pode-ser atingida com um Tiro de Precisão (consulte a página 
117), As reduções no custo em pontos se aplicam ao custo total da Armadura e não 
ao custo por Graduação. 


ARMADURA OTIMIZADA 

A Armadura foi criada para resistir a uma forma paricular e incomum de 
ataque. Entre as formas de ataque permitidas estão: eletricidade, frio, raios laser, 
fogo/calor, disparos de energia, etc. À Armadura, no entanto, não pode ser 
vrimizada contra categorias amplas como danos por concussão ou armas 
perfurantes. À Armadura Orimizada oferece proteção dobrada apenas contra o tipo 
de ataque escolhido e nenhuma proteção contra as demais formas de ataque, Um 
personagem pode adquirir tanto a Armadura Orimizada quanto à Armadura padrão 
escolhendo o Atributo Armadura duas vezes, 


ARMADURAS E CAMPOS DE FORÇA EM OUTROS JOGOS DE DZ 

Ao converter seu personagem de BESM c20 pora oulro jogo do Sistemo 
330, ou viceverso, q Armaduro le os Campos de Força) são lronsposlos de 
“=ma muito simples. Em BESM d20, a Armoduro é tratado como uma Redução 
e Dano igual oo valor de proteção da Armadura, enquanto que a Grodvação 
*vidida por dois indica o tipo de arma capaz de ignorar esto Redução de 
Doro, Por exemplo, um personogem com 6 Graduações em Armadura, que 
=-recem proteção contra 24 pontos de dono, terô Redução de Dano 24/+3 em 
ros jogos do Sistemo d20. No maioria dos casos, esse método lambém 
ociona no sentido contrário. Por exemplo, umo crioturo com Redução de Dono 
=! tará 2 Graduações em Armadura em BESM d20, 

Alsumos caracteristicas do Closse de Armadura do personagem/criatura em 
eos jogos pora o Sistema d20 se refletem no valor do Atributo Ármaduro, e 
s5= co Classe de Armodura, em BESM d20. Se-a criatura recebe um bônus 
s=="a!, de couraço, de armaduro ou qualquer outro bônus inerente à sua 
270 em suo Closse de Armadura, ele & tratado como uma proteção 
s2=="0o através do Atributo Armadura do BESM d20. Por exemplo, uma 
===" de outro jogo do Sistema d20 que possua CA 28 |-2 tamanho, +1 Des, 
- * noturol) terá em BESM d20 um Modificador de Closse de Armadura 
corsvie o págino 97] de 1 [28 menos o bônus natural de +19, menos a base 

> =os no entanto terá umo armoduro capoz de suportar 19 pontos de dano 
= ente a 5 Groduações em Armadura com umo restrição de Ponto de 
S5===" —! ponto de proteção). Qualquer ataque que atinja a criatura terá seu 
s=== veguzido em 19. Da mesma forma, um personagem que esteja usando 


== c<o de malha, com Classe de Armodura Tó |+2 Des, +4 armadura) terá 


= vos ficodor de Closse de Armadura de +2 (Tá — 4 pelo coto de malha — 


2 22== 5º 10) e 4 pontos de Armadura em BESM d20. 


Sssxas EscuDo 


+ Ssrsadura não cobre o corpo todo do personagem. 
= duso, funciona como um escudo que 
se==00" deve deliberadamente colocar 
: e um ataque corpo a corpo 
do, usando a jogada 4 
===: pars Bloquear E 


TE à pagina 


121. O personagem também deve possuir o Talento Bloquear Ataques à Distância 
para usar o escudo em uma jogada detensiva para Bloquear contra ataques à 
distância, Se o personagem obniver sucesso na manobra, à Armadura do escudo irá 
proreger contra o dano associado à sua Graduação neste Atributo. Essa opção reduz 
o custo da Armadúra pára 2 Pontos/CGraduação (ao invés de 4 Pontos/Graduação) 
e aumenta a proteção de 4 Pontos/Graduação para 8 Pontos/Graduação. 


ARMAS NATURAIS 


HaBiLIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


| Ponto/Graduação 

Nenhuma 

O personagem adquire uma Arma Narural/Graduação. 
O personagem possui uma ou mais armas naturais relativamente mundanas. 

tais como dentes afiados, garras, tentáculos, etc. Monátros, animais e seres 

similares estão entre as criaturas que 

normalmente possuem armas naturais, 

porém essas armas também 

podem tepresentar 

dispositivos 


recnológicos que mimetizam tais habilidades, como um andróide ou ciborgue 
com garras retráteis. Armas Naturais mais poderosas podem ser-criadas ucilizando 
o Acriburo Araque Especial (página 43) combinado com a Desvantagem Corpo a 
Corpo. 

O personagem possui um tipo de ataque por Graduação. Possuir mais de uma 
Arma Natural concede ao personagem uma grande variedade de formas de ataque. 
O dano normal causado por um ataque bem sucedido é descrito no Capítulo 12: 
Combate (Página 111), 

Mãos, pés, uma cauda pesada, dentes normais ou cascos geralmente não são 
considerados Armas Naturais, uma vez que eles não são (relarivamente) afiados: 
portanto, infligem o dano normal de um ataque Desarmado. 


e CHIFRES 

Estes são grandes chifres usados para golpear ou apunhalar. Os chifres somam 2 
pontos de dano adicional ao dano normal causado num combate corpo à corpo, 
porém são excepcionalmente eficientes se o personagem executar uma investida em 
batalha, Se q personagem vencer o teste de Iniciativa contra seu oponente e tiver 
espaço para tomar impulso, ele poderá baixar sua cabeça é realizar a investida, Um 
ataque bem sucedido causará o dano normal, mais Td6 adicional (ao invés dos +2 
segulares), Se a investida fracassar em atingir o oponente, o agressor perderá o 
equilíbrio e sofrerá =2 de penalidade na sua CA pelo restante do turno, além de —4 
de penalidade em seu teste de Iniciativa para o próximo rumo de combare. Este 
ataque usa à Perícia Ataque Desarmado. 


e (GARRAS OU ESPORAS 

O personagem possui unhas afiadas ou esporas em seus dedos, patas ou pés. 
Além do dano normal, as garras causam um dano adicional de dá quando usadas 
em combares corpo a corpo. Esse ataque utiliza a Perícia Ataque Desarmado 
(Atingir). 


e Presas, Bicos ou MANDÍBULAS 

E O personagem possui dentes muito afiados, ou como alternativa um bico ou 
mandíbulas de inseto, Esta arma natural causa apenas 2 pontos de dano além do 
dano normal em um combate corpo a-corpo, porém um ataque bem sucedido que 
penetre a Armadura dará ão personagem a opção de se manter preso ao alvo, 
infigindo danos equivalentes nos turnos subsequentes. Esses ataques adicionais têm 
sicesso automático, mas o oponente pode se soltar do personagem através de um 
teste bem sucedido de Força. Enquanto o personagem se mantiver ao alvo, 
sua habilidade de se defender é restringida: o agressor não pode usar suas armas para 
se defender e sofre —4 de penalidade na CA contra qualquer ataque. Esse araque usa 
a Perícia Ataque Desarmado. 


e ESPINHOS 

O personagem está coberto por terríveis espinhos, agulhas ou escamas afiadas, 
Qualquer indivíduo que combata o personagem corpo a corpo sofrerá 
automaticamente 2 pontos de dano a cada turno, Este dano é somado à qualquer 


dano causado por um ataque. Durante essas brigas, as roupas do oponente também 
serão cortadas e rasgadas, a menos que ele esteja usando uma armadura. 


* CAUDA 

Se o personagem possuir uma cauda adequada para o combate, ela pode ser 
equipada com espinhos, uma ponta afiada ou qualquer outra arma igualmente 
temível. O ataque causa +2 de dano adicional (além do dano normal). Após um 
ataque bem sucedido, o alvo deve fazer um teste de Destreza ou softerá —4 de 
penalidade em seu teste de Iniciativa no turno de combate subsequente (o alvo 
perdeu o equilíbrio). Esse-ataque usa à Perícia Ataque Desarmado. 


e TENTÁCULOS 

Um ou mais membros do personagem (ou até mesmo seu cabelo) funcionam 
como tentáculos, Um personagem com tentáculos recebem +2 de bônus na sua 
Graduação das Perícias Ataque Desarmado e Defesa Desarmada sempre que estiver 
envolvido em um combate corpo « corpo ou se defendendo. Os Tentáculos também 
são dificeis de se evitar durante um combate (o oponente sofre —| de penalidade em 
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ARTE DA DISTRAÇÃO 


Custo: | Ponto/Graduação 
PROGRESSÃO: Deseirios veja abaixo, 


A Arte da Distração pode representar uma habilidade em oratória, um carisma 
inato ou mesmo uma voz bela e ressonante. Este Arriburo permite a um 
personagem distrair um número de pessoas ou animais num momento crítico, 
desde que possua algum método para se comunicar com eles (por exemplo; falar, 
dançar, transmissão de TV, ilusionismo, escrita, etc), Se o personagem estiver 
cencando distrair diretamente um grupo porencialmente hostil, como uma 
multidão furiosa ou um grupo de guardas de segurança. sua Graduação ditará 
quantas pessoas podem ser distraidas. Se o personagem possuir uma platéia que já 
esteja preparada para ouvi-lo, a Graduação determina a porcentagem da platéia que 
sera distraída ou envolvida o suficiente para tomar uma ação. seja comprar o 
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esmo CD do personagem, doar algum dinheiro à caridade ou votar pelo 
sersonagem nas próximas eleições. 


“= varias pessoas com esse Arriburo trabalharem em grupo, o número total de 

mese distraldas é somado. O Cansma é usado tanto para distrair uma pessoa 

| Sscesente (por exemplo, através da arte da sedução) ou através das emoções, da 
== mos ou usando a força de sua personalidade. 


4 canis O personagem consegue distrair um individuo,-ou afetar 5% 
da platéia. 


O personagem consegue distrair dois indivíduos, ou afetar 
10% da plavéia. 


- pepoegem consegue distrair um grupo pequeno (1a 10 


iduos), ou afetar 209% da platéia. 
: O personagem consegue distrair um grupo médio (11 a 50 
8 ivíduos), ou aferar 50% da platéia. 
: O personagem consegue distrair um rande (50 4 200 
indivíduos) ou afecar 75% da eder ' 
O personagem consegue distrair um grupo muito 
am a 1.000 indivíduos) ou afetar 95-100% da pla 


“di COMBINADO 


3 Pontas/Graduação 
Nenhuma 
O personagem pode combinar ataques com até 2 
personagens/Graduação. 

== = m=inamento apropriado, personagens individuais podem aprender como 
esa seus Atrburos Ataque Especial em uma demonstração de poder 
Para 1850, todos os personagens envolvidos devem possuir o Atributo 
ombinado «e o Atriburo Ataque Especial. O mimero de personagens que 
= combinar seus ataques de uma vez depende da Graduação em Ataque 
so um personagem pode combinar seus ataques com gurros 2 
=== para cada Graduação. Existe também um custo em Pontos de Energia 
= = +cague Combinado: 2 Pontos de Energia por pessoa envolvida no 
ss os personagem deve pagar o custo separadamente. Por exemplo, se 
= >emonagens estiverem combinando seus ataques, cada um deles deverá pagar 


= Em TEIA. 

== ocorr= na ação do personagem com a menor Iniciativa, e utiliza o 
= com à menor modificador de ataque para determinar o acerto. É 
= amenas una jogada de ataque. O alvo sofre —] de penalidade por 
ese envolvido no ataque, Seo ataque for bem sucedido, causa dano 
Ds e exemplo, se dois personagens combinam seus ataques, um com um 
e === d= HS « outro com um ataque especial de 3d8, o dano total causado 
Rad Wu = a. d8 x 2), 

Ds = =» personagens com o Ambuto Ataque Combinado não estão sujeitos 
E ====50=* que Os personagens normais que tentem executar a mesma 
sa S==2ues Combinados, página 118). 


ATAQUE ESPECIAL 
[ou 4 PoncosiGraduação 
Nenhuma 


(O) personagem possui um ataque que causa 1d8 de 
dano! Graduação. 
DD uessaçess de amume às vezes possuem acesso à poderosas energias ofensivas, 
e es. las de jogo mágicas, golpes de artes marciais potencializados 
mm mesmo pacas energéticas. Alguns personagens, como os ciborgues ou 
nm 2 muechas. podem ter armas, mísseis ou armas de raios integradas 


a dm, 


= Tens costam + Pontos/Graduação e causam 1d8 pontos de dano 


= Espesus podem ser personalizados adquirindo-se uma ou mais 
E = ss =ocsis nos páginas 44-48. Cada Vantagem de ataque 
e es > Su == 1éS, mas acrescenta uma capacidade adicional, Os 


= = >= ===be> uma óu tais Desvantagens entre as listadas nas 


páginas 48-49. Cada Desvantagem de ataque aumenta o dano em Id8, mas reduz 


a capacidade do ataque impondo alguma limitação. 

O jogador deve adquirir as Vantagens e Desvantagens de seus Ataques Especiais 
no momento de sua criação. Na planilha de personagem do jogador, clas deverão 
estar listadas entre parênteses, seguidas pelo dano modificado do ataque O jogador 
poderá adquirir uma combinação de Vantagens e Desvantagens até reduzir o dano 
a scu minimo (LdB), Para criar Ataques Especiais que causem “dano zero”, o jogador 
deve selecionar a Desvantagem Não Causa Dano (consulte a página 49). Por 
exemplo, suponha que um personagem possua um Ataque Especial com 2 
Graduações. Ele só poderá adquirir uma Vantagem, o que reduzirá seu dano de 248 
para 1d8, Seo jogador desejar adquirir uma segunda Vantagem, deve primeiro 
adquinr uma Desvantagem, o que irá aumentar o dano de ataque novamente para 
248. O personagem então pode adquirir uma segunda Vantagem, reduzindo seu 
dano devolta para tds. 

Um Araque Especial deve sempre receber um nome descritivo como “Canhão 
Automático de 90 mm” ou “Punho Trovão da Fúria do Dragão”. Quando estiver 
criando seu ataque. 0 jogador (com a ajuda do Mestre) deve determinar qual Perícia 
e Especialização são mais apropriadas para seu uso. No caso da maior parte dos 
poderes mágicos ou super-poderes usados em ataques à distância, a melhor opção 
será o Ataque Especial à Distância, Para ataques feitos com Mechas, em geral 
utiliza-se Armas Pesadas (Artilharia). Para armas de alcance criadas como um 
Equipamento Pessoal, usa-se Armas de Fogo ou Armas de Arremesso com uma 
Especialização apropriada, dependendo de sua descrição. Qualquer arma com a 
Desvantagem Corpo a Corpo usa as perícias de Araque Corpo a Corpo ou Ataque 
Desarmado dependendo de sua descrição. Por exemplo, Ataque Corpo a Corpo 
(espada) é apropriado para uma espada de energia, enquanto Aaque Desarmado 
(golpe) seria adequado para uma aparição capaz de drenar energia com seu toque 
ou para um golpe de artes marciais porencializado pelo chi. 


* ATAQUES ALTERNATIVOS 

Embora um personagem ou mecha normalmente use sua arma “principal” de 
maior Graduação, também é possível possuir armas alternanvas ou de apoio. O 
custo em pontos para esses ataques “secundários” adicionais será um quarto do 
custo do ataque de maior Graduação a | Ponto/Graduação: O ataque primário 
(aquele com maior Graduação) é o único que custa os 4 Pontos/Graduação padrão, 
Ataques secundários poderão possuir diferentes valores de dano, Vantagens € 
Desvantagens. Se você estiver adquirindo ataques adicionais como se fossem 
Poderes Mágicos (consulte Magia, página 64), os ataques secundários drenam os 4 
Pontos de EnergralGraduação padrão, e não apenas 1 Ponto de Encrgia/ Graduação, 


* ATAQUES COM ARMAS PARA MECHAS E DIFERENTES ATIRADORES 
Se um mecha possuir a Vantagem Ataque Especial, cada armamento será 
desenhado para ser ativado para quem quer que esteja operando o mecha. Um 
operador só será capaz de disparar uma das armas por rodada, a menos que possua 
o Atributo Ataques Adicionais (página 49) e-que seu Ataque Especial possua a 
Vantagem Rajada (página 47), No entanto, se o mecha transportar várias pessoas, 
ele pode ser projetado para possuir várias armas independentes, cada uma operada 
por um personagem diferente, permitindo assim ataques simultâneos. Se uma árma 
for criada dessa forma, deve ser anotado que ela precisa de um “Outro Operador 
é adquirida à um custo de 2 Pontos cada (esta é a versão reduzida de custo pela 
metade: consulte Dono de um Robózão na página 57 para maiores informações). 


ATAQUES ESPECIAIS EM OUTROS JOGOS DO SISTEMA DZ0 

Se você estiver importando seus personagens de BESM d20 para outro jogo do 
Sistema d20 ou vice-versa, tmte os Ataques Especiais como sé o personagem 
possuísse um bônus de encantamento igual à metade da Graduação de seu ataque 
(arredondado para baixo). Por exemplo, um Ataque Especial com 6 Graduações é 
tratado como uma arma +3.em outros jogos do sistema d20, Não aumente o dano 
do ataque e nem mesmo a capacidade do personagem de acertá-lo, Isto serve apenas 
para determinar se um Ataque Especial consegue ou não ulcrapassar a Redução de 
Dano ou outras habilidades similares. 


EFEITOS ESPECIAIS 

(Os efeitos especiais de Efeiro em Área, Drenar (qualquer um), Ofuscante, 
Incapacitar, Irritár, Difuso e Aprisionar são determinados apenas pela Graduação do 
ataque Especial. Multiplicadores de Dano Maciço, Super-Força e ataques decisivos 
não são incluldos nesse cálculo, Além disso, Armaduras é Campos de Força 
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Oluscante, Incapacitar, limitar ou Aprisionar, Antes de desferir um ataque, o 


normalmeme não protegem contra ataques dotados de Drenar (qualquer um), 


personagem pode escolher entre causar um dano interior ao Ld8/Graduação ou 
reduzir o poder de-seus efeitos especiais. 


EreitOS BASEADOS NOS DANOS INFLIGIDOS 
Os efeitos especiais de ataques que contenham as Vantagens Eleito em Área, 
Drenor [qualquer um), Clusconte, Incopocior, lritar, Integrado, Dituso ou 
Aprisionor dependem da Graduação daquele Ataque Especial. Por exemplo, 
Drenor |Mente] reduz o Valor de Inteligêncio do olvo em 2 pontos para coda 
Groduoção em Atoque Especial. Da mesmo forma, Aprisionar crio amarras com 4 
Pontos de Vida pore cada Graduação de Ataque Especial. Para introduzir um fator 
bleatório nesses efeitos especiais, é possivel boseó-los o cada 5 pontos de dono que 
e ve inhija fou que teria infligido, no coso de ataques gue usem a Desvantagem 
Não Causa Dono). Usando os exemplos acima, Drener [Mente] reduzirá o Valor de 
Inteligência de seu alvo em 2 para coda 5 pontos de dano, assim como Aprisionar 
criará omorras com 4 Pontos de Vido para cado 5 pontos de dena. Se essa regra 
opcional for empregado, o dano pode ser colculode poro todos os ataques, 
incluindo: aqueles com o Desvantagem Não Covsa Dano, o fim de determinar à 
resultado do efeito especial. 


VANTAGENS PARA ATAQUES ESPECIAIS 


amtagens a seguir podem ser atribuídas a um Ataque Especial, O Mestre 
cide a qualquer combinação de Vantagens que não lhe pareçam apropriadas. 


TABELA 62: VANTAGENS DE ATAQUE 
VANTAGEM & DE Espaços VANTAGEM 
Incapacitante 

incurável 
Indetectável 
Indireto 
Integrado (Ataque) 
eve (Atributo) 


H DE Espaços 


Afetar Incorpóreos | 
Alvo Especico 
à Aprisionar 
Armadilha 
Ataque Mental ou Espiritual 


touê 


ha 


Penstrante (Armadura) 
Paneiarte (Campo de Força) 


am gp 
Teleguiado 

Tremor 

Vamplrismo 
Vantagem Exclusiva 


ca 
O 
E 


e AFETAR INCORPÓREOS 
Este ataque irá alerar personagens que estejam Incorpóreos ou Astrais como se 
estivessem sólidos. 


e Átvo ESPECÍFICO 


O ataque causa dano dobrado à um grupo específico de alvos é dano normal ou 
nenhum dano a todo q resto, Assim, um ataque pode ser composto de energia 
benigna (causa dano dobrado em crtaturas malignas), energia caótica (causa dano 
dobrado em criaturas leais), encrgia vital (dano dobrado em criaturas mortas-vivas) 
user prejudicial a uma raça específica. Alvo Específico conta como uma Vantagem 
se nenhum dano for câusado nos oponentes que não pertencerem ao grupo 
especificado e duas Vantagens se afetá-los normalmente. 


e APRISIONAR 


Os ataques capazes de aprisionar a vitima podem incluir um jato que congela o 
alvo em gelo, ou que o enreda nos ramos de uma planta, simples retas, etc. O objeto 
que provoca o aprisionamento tem 4 Pontos de Vida para cada Ataque Especial, Se 
o alvo não obriver sucesso em se defender de um ataque desse-tipo, ficatá aprisionado 
are conseguir reduzir os Pontos de Vida do objeto a O ou menos (destruindo-o), Um 


4) is 


personagem aprisionado tem seu deslocamento restringido e uma penalidade de 4 
para ataques físicos, não pode se defender (ignore os bônus de Destreza na CA) e não 
consegue executar ações que requeiram gestos complexos. No entanto, geralmente é 
capaz de falar Uma vitima que destruir parcialmente o objeto que o esteja 
apristonando pode recuperar parte de seu deslocamento (a critério do Mestre). Um 
ataque com esta Vantagem também inflige dano normalmente, a menos que também 
receba a Desvantagem Não Causa Dano. Um aprisionamento “Incurável” só pode 
ser danificado por um método especial (como água ou fogo) definido no momento 
de sua criação. Aprisionar conta como duas Vantagens. 


* ARMADILHA 

O ataque deixa uma mina, armadilha explosiva ou algum outro dispositivo 
similar, que permanece dormente até ser ativado por alguém, Um teste bem 
sucedido na Perícia Observar (CD 10 + a Graduação do Ataque Especial) revelará 
a presença da Armadilha. À Vantagem Armadilha pode ser combinada com a 
Desvantagem Corpo a Corpo (página 48) para simular uma armadilha explosiva 
que deve ser implantada cuidadosamente. Sema Desvantagem Corpo a Corpo, a 
armadilha pode ser plantada à distância; um teste bem sucedido de ataque indica 
que a Armadilha foi lançada ou jogada na área correta. 


e ATAQUE MENTAL OU ESPIRITUAL 

O ataque não é físico, mas sim uma agressão mental (Ataque Mental) ou uma 
dispura de espírico e força de vontade (Ataque Espiritual), Durante a criação, 0 
jogador deve especificar se o foco de sua Vantagem será Mental ou Espiritual, Ao 
invés de usar o Bônus Base de Ataque do personagem para acertar, o personagem 
deve obter sucesso em um teste de Inteligência (Ataque Mental) ou Sabedoria 
(Ataque Espiritual) para que seu personagem acerte (apesar das Perícias apropriadas 
poderem mudar isso). Além disso, ao invés de fazer testes normais de defesa, o alvo 
realiza um reste de resistência de Vontade mais quaisquer bônus fornecidos pelo 
Atributo Escudo Mental (a CD será o total do teste de resistência de Inteligência 
ou Sabedoria do alvo), O Ataque Espiritual ignora as Armaduras é Campos de 
Força € afeta personagens Astrais e Insubstanciais normalmente. Ambas as versões 
contam como cinco Vantagens. 


e ÁTORDOANTE 

Um ataque com esta Vantagem causa dano temporário, como um choque elétrico 
que desliga dispositivos eletrônicos c deixa as pessoas inconscientes, Os Pontos de 
Vida perdidos são recuperados à taxa de 1 Ponto por minuto, cm vez de seu memo 
normal. O dano por Atordoamento não pode matar. Apesar do ataque causar apenas 
dano temporário (comparado ao dano real de um ataque comum), ele possui à 
vantagem de poder ser usado para incapacitar um inimigo, sem q risco de matá-lo. 


e AURA 

Ao invés de ter de realizar o ataque, o personagem automaticamente fere 
qualquer um que toque seu corpo. Um exemplo disso pode ser o personagem cujo 
corpo esteja em chamas ou elerrificado. Se essa Vantagem for combinada com a 
Vantagem Efeito em Área, ela atitomaricamente atinge qualquer um que se 
encontre na área designada à volta do personagem. À aura conta como duas 


Vantagens. 
e CONTAGIOSO 


Parte ou vodu o dano causado pelo ataque (ou outros efeitos) será transferido 
para qualquer um que toque (ou tenha algum tipo de contato) com à vítima. Se a 
gravidade do contágio for pequena, ele não infectará todo mundo; uma vítima 
potencial deve falhar em um teste de resistência de Fortitude (CD 15 + a Graduação 
do Ataque Especial) para que seja contaminada. Se a Vantagem for escolhida duas 
vezes, a gravidade do contágio é alta, sendo que uma vitima potencial deverá falhar 
no teste acima com —4 de penalidade adicional, Como aleernativa, o contágio pode 
ser automárico em determinadas circunstâncias. O teste de resistência normalmente 
é de Fortitude, mas alguns casos poderão exigir um teste de resistência de Vontade. 
O Mestre deve decidir os Efeitos, as precauções e os antidoros do contágio. Esta 
Vantagem costuma ser combinada com a Desvantagem Tóxico. Contágio conta 
como duas Vantagens se for pouco contagioso ou quatro se altamente contagioso. 


e Dano Contínuo 
Esta Vantagem representa ácidos, liquidos incandescentes é ataques similares que 
infligem dano ao longo de várias rodadas. Se o dano inicial do ataque penetrar a 
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Armadura do oponente, à alvo irá sofrer | ponto de dano adicional/Graduação do 
Ataque Especial a cada turno durante 5 rodadas ou até que os efeitos sejam 
neutralizados de alguma maneira (a critério do Mestre; deve estar relacionado ao 
tipo de ataque € pode exigir vários tumos para ser neutralizado totalmente), À 
Armadura não protege contra o dano adicional causado nos turnos subsequentes. 
Como alternativa, o Dano Contínuo pode ser definido como ocorrendo de hora em 
hora, 0 que causa 2 pontos de dano/Graduação, em vez de apenas |. mas é aplicado 
ão longo do dia rodo (ao invés de a cada rodada), Finalmente uma periodicidade 
diária causa 4 pontos de dano/Graduação diariamente (em vez de a cada rodada). 
Esta Vantagem pode ser melhor representada através de uma doença ou um veneno 
de ação lenta, Diferente de um ataque com Dano Continuo regular. o dano de hora 
em hota co dano diário irão continuar aré que a vítima esteja morta ou obtenha 
sucesso num teste de resistência de Fornrude (CD 15 + a Graduação do Ataque 
Especial), Esse teste pode ser realizado de hora em hora ou uma vez por dia, 
conforme 0 caso, 


e Diruso 

Esce tipo de ataque se espalha pára cobrir uma área maior, como um cone de 
energia, ou uma rajada de projéteis ou de raios de energia, O defensor solte 1 de 
penalidade em sua jogada defensiva. Múltiplos alvos adjacentes no caminho do 
ataque poderão sofrer dano se estiverem alinhados ou em uma formação densa (no 
máximo de um alvo adicional para cada Graduação do Ataque Especial). À 
Vantagem Difuso pode ser escolhida várias vezes; cada uma aumenta as penalidades 
de Defesa do alvo em =| é dobra o número de possíveis alvos adjacentes. Difuso 
normalmente é combinado com a Desvantagem Curro Alcance. 


e DISPARO AUTOMÁTICO 

O ataque consiste em uma saraivada de multiplos projéteis, como as balas de 
uma metralhadora ou uma rápida sequência de raios de cnergia. Ao invês de acertar 
um único golpe quando o ataque for bem sucedido, à agressor atinge alvos (no 
minimo um, no máximo cinco) equivalente à diferença entre sua jogada final de 
ataque (incluindo todos os modificadores) e as jogadas de defesa dos alvos 
(incluindo rodos os modificadores) divido por cinco (arredondado para baixo). Por 
exemplo, se um personagem cujo valor final da jogada de ataque tenha sido 27 
tentar atingir um alvo cujo valor final de defesa tenha sido 16, ele acertará dois 
disparos (27 — 16 = 11; 11+5 = 2,2: arredondando para baixo o resultado é 2). 
Cada disparo inflige dano separadamente (importante ao se considerar Armaduras 
c Campos de Força). Bônus provenientes de Dano Maciço, Super-Força, e os 
multiplicadores de sucessos decisivos só são aplicados ao primeiro tiro da saraivada 
do Disparo Aurománco — todos os outros disparos causam o dano normal do 
Ataque Especial, O Mestre pode aumentar o número máximo de disparos capazes 
de infigir dano para 10, para referir ataques porencialmente mais poderosos. 
Disparo Automático conta como três Vantagens. 


* DRENAR A ÁLMA 

O ataque afeta o espirito da vitima, Pode-se tratar de uma onda de medo, 
desespero ou alguma outra emação capaz de destruir sua vontade. O Valor de 
Sabedoria ou de Carisma da vítima (escolhido quando o ataque é criado) é reduzido 
em 2 multiplicado pela Graduação do Ataque Especial. Esse dano temporário de 
Habilidade é independente de quantos Pontos de Vida foram perdidos no ataque. 
Para criar um ataque que inflija dano apenas à Habilidade escolhida, também é 
preciso adquirir a Desvantagem Não Causa Dano. Os pontos perdidos são 
recuperados à taxa de dois por hora. 


e DrenaR A MENT 


O ataque faz com que a vítima perca o controle sobre si mesmo. Pode ser um 
ataque psíquico, um tranquilizante ou droga similar; ou um outro tipo de ataque. 
O valor de Inteligência da vitima é reduzido em 2 multiplicado pela Graduação do 
Ataque Especial. Esse dano temporário de Inteligência é independente de quantos 
Pontos de Vida foram perdidos no ataque. Para criar um ataque que inflija dano 
apenas à Inteligência, também é preciso adquirir 4 Desvantagem Não Causa Dano, 
Os pontos perdidos são recuperados à taxa de dois por hora. 


e DRENAR ENERGIA 

O agressor drena a reserva de energia pessoal da vitima, fazendo com que cla 
fique fatigada e/ou desanimada. Além do dano infligido aos Pontos de Vida da 
vítima, o ataque causa a perda da mesma quantidade de Pontos de Energia. Para 


Láop E 


criar um ataque que apenas drene Pontos de Energia, também é preciso adquirir à 
Desvantagem Não Causa Dano, Os Pontos de Energia perdidos se recuperam 
normalmente. 


e DRENAR FORÇAS 

O ataque faz com que a vitima sofra de fraqueza e/ou perda de coordenação. Sua 
Força. Destreza ou Constituição (escolhido quando o ataque é criado) é reduzida 
em 2/Graduação do ataque. O dano temporário de Habilidade é independente de 
quantos Pontos de Vida foram perdidos no ataque. Para criar um poder que inflija 
dano apenas à Habilidade escolhida, sem prejuízos adicionais, também é preciso 
adquinr a Desvantagem Não Causa Dano. Se a Constituição de um alvo for 
reduzida à O, ele cai inconsciente, mas não morre como ocorreria normalmente, Os 
Valores de Habilidades perdidos são recuperados a uma taxa de 2 Pontos por hora 
de descanso. 


e EFEITO CONTÍNUO 


A Vamagem Eteiro Contínuo só pode ser adquinda em conjunto com a 


Vantagem Efeiro em Área, O ataque permanece ativo no interior da área afetada por 


vários turnos, Exemplos desse tipo de ataque incluem nuvens tóxicas, paredes de 
fogo, descargas elétricas ou vapores superírios. Qualquer um que ingresse qu 
permaneça na área fica imediatamente sujeito ao ataque; os testes para defesa estão 
descritos na Vantagem Efeito em Área. Cada vez que a Vantagem Efeito Contínua 
é adquirida, os efeitos do ataque duram por mais um turno. 


e EFEITO EM ÁREA 

Este ataque funciona como um disparo explosivo, de modo que não afera apenas 
à alvo, mas também qualquer um que esteja nás proximidades, É permitido que 
todos os personagens afetados façam um veste de resistência de Reflexos (mergulhar 
para se proteger, sair do caminho) para reduzir o dano à metade. Os personagens e 
mechas que possam se proteger com objetos bastante sólidos ou mesmo usando o 
terreno à sua volta podem evitar o dano completamente (à escolha do Mestre) caso 
obtenham sucesso num teste de resistência de Reflexos. Isso representa o 
personagem que se abaixa ou que se move para trás de um abrigo. O Mestre decide 
quando um objeto ou pessoa encontra-se na área de efeiro, podendo tupor que o 
raio da árca equivale a 1,5 metros para cada Graduação do Ataque Especial. À 
Vantagem Eleito em Área pode ser escolhida várias vezes: sendo que para cada uma 
a área de efeiro é dobrada, 


e FLEXÍVEL 

Esta Vantagem representa ataques que podem ser longos, Alexiveisou extensíveis 
tais como aqueles Causados por um açoite preênsil, um chicote de energia, uma 
corrente com lâminas ou ouera forma similar de ataque, Os testes de defesa do alvo 
sofrem =2 de penalidade, Se 0 agressor for forte o suficiente para erguer fisicamente 
o alvo, um ataque bem sucedido pode ser usado para imobilizar ou desarmar o 
oponente (agarrando a arma de sua mão) em vez de lhe causar dano. Esses ataques 
que não infligem dano são realizados com —4 de penalidade na jogada de ataque, 
pois exigem grande perícia e precisão. 


* Força MUSCULAR 

Esta Vantagem normalmente só é apropriada para armas córpo a corpo ou armas 
de arremesso. O personagem adiciona qualquer modificador de dano de Força a seu 
dano base de ataque. 


* INCAPACITANTE 

Isto representa qualquer forma de ataque que possá incapacitar 
instantancamente um inimigo, mesmo que não inflija nenhum dano. Isso incl 
colocar um oponente para dormir ou transformá-lo em pedra. Independente do 
ataque causar dano físico ou não, a vítima deve realizar um teste de resistência (que 
pode ser de Fortitude ou de Vontade, decida quando o ataque for criado: CD TO - 
2 por Graduação do Ataque Especial) para evitar ser completamente incapacitado 
Quando estiver formulando o ataque, especifique seus resultados: adormecido: 
acordado, porém paralisado; transformado em pedra; transformado em uma bones: 
inerte, etc. Esses efeitos deixarão de funcionar em alguns minutos, a menos que 
Vantagem Incurável (veja abaixo) também seja adquirida. Para criar um ataque que 
apenas incapacite a alvo, também é preciso adquirir a Desvantagem Não Causs 
Dano. Incapacitante contra como três Vantagens. 


* INCURÁVEL 

O ataque produz ferimentos ou ourros efeitos que não podem ser curados 
naturalmente nem tratados por métodos normais. Em vez de se recuperar à 
re vcidade normal, ou ter seus efeitos amenizados através de um tratamento 
medico, a recuperação não poderá ocorrer até que algum evento acontença ou seja 
= sustrado um tratamento exórico. Essa condição deve ser especificada quando o 
maque fór criado, sujeito à aprovação do Mestre. Incurável conta como Quatm 
vantagens. | 


* INDETECTÁVEL 

4 maioria dos Ataques Especiais possui um componente visivel que torna Fácil 
>ar= seus alvos determinatem quem os está atacando. Um ataque feiro com a 

auagem Indetectável não olerece nenhuma indicação de quem está prestes a 
car, além de não poder ser rastreado de volta para o agressor (usando métodos 
ormais), Isso pode fazer com que à agressor obtenha a vantagem da surpresa (seus 
aversários estão despreparados). Se o alvo souber que está sob ataque, ainda poderá 
= Sstender, mas não receberá seu bônus de Destreza na CA, Essa habilidade é mais 
omumente associada a ataques não-físicos como as Vantagens Drenar (qualquer 
=" ou Ataque Mental ou Espiritual, Inderectável conta como 4 Vantagens, 


* INDIRETO 
+ arma é capaz de realizar disparos em um grande arco balísnico. Exemplos 
== vem lançadores de granadas e armas de artilharia, Essa Vantagem permite que 
=ersomagem atinja alvos que esteja atrás de prédios, colinas ou outros obstáculos 
= mesmo atirar através do horizonte, caso 4 Vantagem Longo Alcance também 
== >= sido adquirida), No entanto, disparar indiretamente é uma tarefa complicada. 
Pes conseguir disparar de forma eficiente cm uma direção indireta, o agressor deve 
== capas de “ver o alvo (é possível usar sensores) ou alguma outra pessoa deve ser 
23 de observar o alvo, passando sua posição para o agressor, O fogo indireto 
sta em —2 de penalidade para a jogada de ataque com um adicional de 5 se o 
=== não puder ser visto “fisicamente” pelo agressor (para um total de -8) Uma arma 
== = Vantagem Indireto pode ser usada normalmente a distâncias médias e curtas 

«= senhuma penalidade, 


* INTEGRADO (ATAQUE) 

=p ataque com esta Vantagem está “ligado” à outro ataque (ou “mestre”), O 
==5== mestre pode ser uma arma comum (como um item de Equipamento Pessoal 
==> uma espada ou uma arma), uma Arma Natural, um ataque desarmado ou 
es» nipo diferente de Ataque Especial, Se o ataque mestre for bem sucedido, o 
22 Integrado automaticamente atinge também (nenhuma defesa é permitida), 
por== sz falhar em penetrar as defesas do alvo (Armadura, Campos de Força, etc), 
 s=que Integrado talha automaticamente (gastando seu custo em Pontos de 
ssemgia, se aplicável). Se, no entanto, 0 ataque mestre atingir o alvo e causar dano 
es ente para penetrar a Armadura, então a Armadura não protegerá em nada 
semess o dano causado pelo segundo ataque. Bônus de dano tais como Dano 
dessa. Super-Porça e multiplicadores de ataques decisivos se aplicam apenas ad 
s=9>= mestre, e não a cada ataque. Um ataque com a Vantagem Integrado não 
pode possuir as Vantagens Precisão e Longo Alcance eas Desvantagens Impreciso 
Pciso, Pouca Penetração, Corpo a Corpo e Curto Alcance; seu alcance usado e sua 
p= dependerão do ataque ao qual está intégrado. O ataque só pode ser usado 
== em unto com o ataque mestre, Integrado (Ataque) conta como duas Vantagens 


* INTEGRADO (ATRIBUTO) 

= ataque desferido com esta Vantagem está integrado a um dos seguintes 
ooo, que O personagem também deve possuir: Portal Dimensional, 
ses seancialidade, Metamorfose, Mudar de Forma, Alterar Tamanho ou 
Te=memsporte. Se o ataque for bem sucedido, um alvo vivo será atingido por dijorte 


fim >. comranto que falhe em um teste de resistência de Forrimide (CD 10 +2 
mes C-caduação do Ataque Especial). 


* IBRITANTE 

És Vantagem pode ser representada pelo spray de pimenta, o odor de um 
s==+ ums magia de coceira ou um eleito similar. Tenha ou não o dano penetrado 
= ==sdur=, O avo-deve realizar um teste de resistência de Formitude (CD 10 + 2 
ss ssluação do Ataque Especial), Se o alvo fracassar, o personagem fica 
memsamente cego e distraido (-2 de penalidade em todos os restes pará fazer 
coisa! por um número de rodadas tgual à quantidade pela qual ele falhou 


o o 
e em 


no teste. À Vantagem Irmitante em geral é associada à Desvantagem Tóxico a fim de 
simular um ataque que pode ser evitado com uma máscara de gás ou coisa 
semelhante. 


* Longo ALCANCE 

Assume-se que um ataque normal possua um alcance efetivo de 150 metros (3 
km no espaço), Esta Vantagem estende esse alcance para 1,5 km (30 km no espaço), 
As armas de Longo Alcance tipicamente são os canhões de feixes das espaçonaves. 
os mísseis teleguiados ou as armas de tanques e mechas, Essa Vantagem pode ser 
escolhida várias vezes: cada vez que for adquirida depois da primeira, irá dobrar a 
distância efetiva. Uma vez que o horizonte da Terra limita à linha de fogo para 
personagens que estejam no solo, a aquisição de múltplas Vantagens de Longo 
Alcance são comumente combinadas com a Vantagem Indireto (veja acima). Essa 
Vantagem é incompatível com as Desvantagens Corpo a Corpo « Curto Alcance. 


e OCULTÁVEL 
Esta opção estã disponível apenas para armas de mão, atmas de tnecha ou 
equipamentos pessoais. Por definição, uma arma como essa sempre será visível: por 
exemplo, uma arma embutida num mecha possui canos ou orifícios visíveis por 
onde saem os tiros. Uma-arma ocultável não é tão óbvia, Ela pode se estender ao 
longo do mecha ou estar disfarçada como alguma outra coisa. Se for construída 
como uma Arma Manual ou Equipamento Pessoal, isso significa que ela é pequena 
o suhciente para ser usada com uma mão e escondida dentro da roupa, À maior 
parte das armas que possuem o tamanho de uma pistola ou faca são Ocultáveis. Para 
jogos mais cinematográficos, armas maiores como espadas e metralhadoras também 
podem ser criadas para serem Ocultáveis. 


e OFUSCANTE 

Se o alvo for atingido (ou se estiver na rea afetada por uma arma que possua 
Efeito em Área), pode ficar cego. Todos os personagens que estiverem olhando id 
o ataque devem realizar um teste de resistência de Fortitude (CD 10 + 2 por 
Graduação do Ataque Especial). Se o personagem-alvo fracassar em seu teste de 
Fortitude, ficará ofuscado por um número de rodadas de combate igual à 
quantidade pela qual falhou no teste. Os personagens que possuam Defesas 
Especiais (página 55) apropriadas não ficarão cegos. Ofuscante podes ser escolhido 
múltiplas vezes, adicionado +2 4 CD do reste de resistência de Forritude-a cada vez, 
Ofuscante também pode ser generalizado para cobrir outros ataques capazes de 
sobrecarregar os sentidos. Por exemplo, o ataque pode causar surdez. 


e PENETRANTE (ARMADURA) 

A Armadura não é capaz de impedir o dano desses ataques de forma tão eficiente 
quanto o normal, Cada vez que a Vantagem Penctrante (Armadura) for adquirida, 
a Armadura conterá 10 pontos de dano a menos do que o normal do ataque (até o 
nivel máximo da Armadura), 


e PENETRANTE (CAMPO DE FORÇA) 
O Campo de Força não é capaz de impedir o dano desses ataques de forma tão 
eficiente quanto o normal, Cada vez que a Vantagem Penetrante (Campo de Força) 
for adquirida, o Campo de Força conterá LO pontos de dano a menos do que o 
normal do ataque (até o nivel máximo da Campo de Força), 


e PRECISÃO 

O ataque é extraordinariamente preciso, fornecendo +4 de bônus nos restes de 
Ataque (ou testes de Vantagem, caso o ataque possua a Vantagem Ataque Mental 
ou Espiritual), Essa Vantagem pode ser escolhida duas ou três vezes, oferecendo 
respecrivamente +8 e +12 de bónus, mas não pode ser combinada com a Vantagem 
Integrado (Ataque). 


* RAJADA 

Esta Vantagem permite do personagem usar seu Ataque Especial mais de uma 
vez em uma só rodada — desde que ele possua ataques multiplos. Cada vez que é 
escolhida, à Vantagem formece um uso adicional por rodada, além da utilização 
regular, Normalmente um Ataque Especial só pode ser usado uma vez por rodada 
(consulte a página 43). O segundo ataque deve ser desferido usando o valor do 
segundo Bônus Base de Ataque do personagem, o terceiro usando o valor do 
terceiro bônus e o quarto usando o quarto Bônus Base de Ataque, Por exemplo, se 
um personagem tiver Bônus Base de Ataque de +17/+12/+7 e possuir esta Vanta- 
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gem duas vezes, seri capaz de fazer três ataques com bônus de +17/+12/+7. Se 
possuir cssa Vantagem apenas uma vez, só será capaz de atacar duas vezes, com 
bônus de +17/+12, 


e SEM REGENERAÇÃO 

Esta é uma forma mais simplificada da Vantagem Incurável, O dano do ataque 
não pode ser restaurado usando-se os Atriburos Cura e Regencração, mas pode ser 
curado ou reparado normalmente. 


* TELEGUIADO 

() ataque ou arma dispara um projétil ou descarga de energia capaz de localizar 
E perseguir seu alvo. O personagem recebe +4 de bônus em sua jogada de ataque. 
Caso erre à ataque ou o alvo consiga se defender, à arma retornará para uma nova 
tentativa (apenas uma-vez) no próximo turno de combate. No entanto. um ataque 
Teleguiado é vulnerável ao Atriburo Bloquear Sentidos (página 60), Em um cenário 
onde os Bloqueadores de Sentidos eletrônicos não estão disponíveis (como no lapão 
antigo), a Vantagem Teleguiado comia como duas, 


e TREMOR 

Este ataque causa uma onda linear de choque no solo, causando um forte 
estrondo e rachaduras. À falha aberra pelo rremor será suficiente apenas para que 
uma pessoa caia em suas profundezas, a menos que seja combinada com a 
Vantagem Efeito de Área. A vítima cairá na fenda se falhar em um teste de 
resistência de Reflexos (CD 15 + 2 Por Graduação do Ataque Especial). À fissura 
terá aproximadamente 1 metro de profundidade para os primeiros 5 pontos de 
dano (incluindo bônus de Força e Dana Maciço), dobrando à cada 5 pontos de 
dano adicional que o ataque infligir. Assim, um tremor que cause 15 Pontos de 
Dano abrirá uma fenda-com 4 metros de profundidade, enquanto um ataque que 
cause 30 Pontos de Dano irá abrir uma ravina com 32 metros de profundidade. O 
Tremor só pode ser usado sobre uma superficie sólida (terra, cimento, areia ou 
asfalto), « não pode ser combinado com a Vantagem Aura é a Desvantagem Não 


e VAMPIRISMO 

Esta Vantagem pode ser adicionada a qualquer ataque que cause dano normal 
ou capaz de causar dano temporário em valores de Habilidade. Após um ataque 
bem sucedido, os Pontos de Vida ou Valores de Habilidade perdidos são 
rransferidos para o agressor, Vampirismo conta como duas Vantagens se os atágues 
puderem restaurar apenas Pontos « Graduações perdidas (assim, O personagem 
roma-se capaz de se curar), Três Vantagens se o ataque puder ampliar a quantidade 
de Pontos de Vida do agressor para um valor acima de seu valor máximo (no 
entanto, não mais do que o dobro), E, finalmente, contará como quatro Vantagens 
se puder aumentar os Valores de Habilidades do agressor acima de seu valor 
máximo, Quaisquer valores ou Pontos que excedam a Graduação normal 
desaparecem a um memo de 10 Pontos de Vida ou dois Valores de Habilidades por 
hora. Essa Vantagem não pode ser combinada com as Vantagens Efeiro em Área ou 
Difuso. Vampirismo custa 2, 3 ou 4 espaços de Vantagens. 


* VANTAGEM EXCLUSIVA 

O agressor possui uma Vantagem que não está especificada aqui e sujeita à 
aprovação do Mestre. Exemplos incluem ataques que podem alterar a memória do 
personagem, afetar à aparência do alvo e muito mais. O número de espaços 
ocupados por essas Vantagens fica a cargo do Mestre baseados nos beneficios que 
essa Vantagem Exclusiva oferece, 


DESVANTAGENS DOS ATAQUES ESPECIAIS 


Algumas, nenhuma ou várias dessas Desvantagens podem ser associadas aos 
Araques Especiais. O Mestre pode proibir qualquer combinação que não considere 
apropriada. 


e ÁPENAS EM (AMBIENTE) 

O ataque ou arma só pode ser usado contra objetos que estejam em um 
determinado ambiente restrito, par exemplo “apenas na água (representando um 
torpedo) ou “apenas no espaço representado uma arma poderosa que precisa do 
vácuo para funcionar. O ambiente não pode ser muito comum durante a campanha 
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(por exemplo, “apenas no ar” não será válido, a menos que a campanha ocorra em 
muitos ambientes sem ar). Se o ambiente for muito raro na campanha, o Mestre 
pode perminir que esta Desvantagem conte como duas, 


* AUTODESTRUTIVO 

O uso desse ataque destrói a arma (obviamente é muito raro que os personagens 
associem essa [Desvantagem para si mesmos). Esta Desvantagem em geral é 
combinada com as Desvantagens Corpo a Corpo « Efeito de Arca para representar 
um sistema de autodestruição explosivo. Ela não pode ser combinada com Disparos 
Limitados. Essa Desvantagem ocupa 4 espaços. 


e COICE 

O ataque produz algum tipo de coice ou outro efeito colateral que afeta 
qualquer um ou qualquer coisa que esteja diretamente atrás do agressor (a uma 
distância de 1,5 m). Um exemplo é um lançador de foguetes que provoca um jato 
incandescente perigoso para qualquer um que esteja atrás do atirador. Algumas 
magias e outras habilidades podem possuir o mesmo risco. O dano do Coicé 
geralmente é igual à um quarto do dano efetivo do ataque. Se essa Desvantagem for 
adquirida duas vezes, aferarã todos no mio de 1,5 m à volta do personagem, 
incluindo o agressor (a menos que ele possua Imunidade a um de seus ataques; 
página 62). Coice não pode ser combinado simultancamente com as Vantagens 
Efeito em Área e Aura. 


e CORPO A CORPO 

O ataque só pode ser usado contra uponentes que estejam-adjacentes, podendo 
exigir contato físico. Um exemplo de um ataque Corpo a Corpo é aquele desfendo 
com tuna espada fisica ou de encrgia ou um toque que cause efeitos debilitantes. É 
claro que muitas armas de combate Corpo a Corpo podem ser arremessadas em 
situações desesperadas, porém o ataque sofrerá —4 de penalidade e o dano será 
reduzido à metade. À Desvantagem Corpo a Corpo não pode ser combinada com 
a Vantagem Longa Distância ou com a Desvantagem Curta Distância. Sua 
limitação é sugiente para contar como duas Desvantagens. 


e CURTO ALCANCE 

Oataque só pode ser usado à uma distância relativamente curta (alcance efetivo 
de cerca de 15 meros). À Desvamagem Curto Alcance não pode ser combinada 
com a Vantagem Longo Alcance ou com a Desvantagem Corpo a Corpo. 


e DESATIVAR EscuDOS 

Esta Desvantagem só pode ser adquinda se o personagem também possuir 0 
Atributo Campo de Força. Ela exige que o personagem desligue todos os seus 
Campos de Força antes de usar à ataque, devendo permanecer desativados até q 
curmo seguinte dó personagem. 


e DESTRUTÍVEL 

O ataque disparar um projéril ou raio de energia que é grande ou lento o 
suliciente a ponto de poder ser destruído, não chegando ao alvo até à iniciariva zero, 
Conseguentemente 0 ataque pode ser interrompido no meto do vôo. Um disparo 
de canhão provavelmente não se qualifica para esta Desvantagem, mas dm um 
miss! ou uma bola de plasma. Qualquer um que ainda possua uma ação de 
combate que não foi usada durante o mesmo tumo pode fazer um ataque à 
distância contra o projéul, Para interromper o ataque, um ataque bem sucedido (ou 
vários ataques) deve causar ao menos 3 pontos de dano para cada 18 de dano que 
o projétil inflija. Destrutível não pode'ser combinado com a Desvantagem Corpo a 


TaBELA 6—3 - DESVANTAGENS DE ATAQUE 


DESVANTAGEM É DE ESPAÇOS 
Apenas em (Ambiente) 
Cora a Corpo 


DESVANTAGEM É DE onças 
Estático 

Impraciso 

Intamo 

Lento 

Não Causa Dano 

Fouco Contiável 

Pouca Penetração 

Tóxico 

Usar Energia 


1042 


Curio Alcance 
Desativar Escudos 


spo. À Desvantagem Destrutível pode ser escolhida múltiplas vezes para criar um 
g=cue que leva ainda mais tempo para chegar ad alvo. Adquirir Destrutivel duas 

=2== sumenta o tempo para o ataque atingir o alvo para dois turnos. À cada vez que 
s Desvantagem for adquirida ela dobrará o tempo que o ataque leva para alcançar 
== =vo. Misseis lentos e disparos de plasma são exemplos de ataques que podem 
possuir 2 Desvantagem Destrutivel duas ou três vezes. 


* DESVANTAGEM EXCLUSIVA 

+ szaque possui alguma outra limitação não especificada, sujeita à aprovação do 
mese. Exemplos podem incluir uma arma que dispara em uma direção aleatória, 
== “7/3 extremamente cara para ser operada, um ataque que drene Pontos de Vida 
= Sua), CI. 


* DISPAROS LIMITADOS 

> ataque só-é funcional durante algumas rodadas de combate, depois das quais 
=== «em munição, energia ou simplesmente desaparece. Adquirir esta Desvantagem 
=== "ca que o personagem estará limitado a seis ataques; se for escolhida duas 
mes. a três ataques; se selecionada três vezes, apetias um ataque. Se o atague 
== sem possuir a Vantagem Disparo Automárico (página 46), um “ataque” 
querias uma única saraivada do Disparo Automárico. O número básico de 
sos de Desvantagens ocupados são para ataques que levam alguns minutos ou 
ms pura serem “recarregados . Se o ataque puder ser “recarregado” em uma só 
=>. o número de espaços de Desvantagens é reduzido em 1 (paro minimo de | 
=sao=. Se 0 ataque puder ser “recarregado” instantaneamente (ainda é necessário 
sos = uma fonte de munição), a Desvantagem irá valer dois espaços à menos 
== > minimo de 1), 


*EmERGIA EXTRA 

Ee Desvantagem só é apropriada para personagens que estejam adquirindo um 
s== como um Poder Mágico. O ataque custa o dobro de Pontos de Energia que 
9 soma! Energia Extra pode ser escolhido várias vezes, dobrando o número de 
Pas de Energia necessários cada vez que é adquirido. 


* ESTÁTICO 

> =sque não pode-ser usado enquanto 9 personagem estiver em movimento (ou 
= >» 4 arma de um mecha, enquanto cle estiver se movendo com sua própria 
mes Isto pode ocorrer pela necessidade de uma mira mais precisa ou de 
smsoe=eração total. Talvez seja preciso desviar todo o estoque de energia pará a arma 
= ==2= se manter parado devido ao recuo da arma ou ourra razão qualquer, O 
pess2em é considerado estático enquanto estiver preparando para disparar o 
same Estárica vale como duas Desvantagens 
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* esgue não é tão preciso quanto o normal, impondo 4 de penalidade para 
2 = ogidas de ataque. Essa Desvantagem pode ser escolhida duas ou três vezes, 
=— = unres de-Be-l2, 


* INTERNO 

> sos 40 é úril no inrerior de um mecha ou ourra estrutura específica. Isso 
= =sesentar um sistema interno de segurança embutido nó mecha ou um 
= = qual o personagem retira seu poder de um mecanismo interno e 0 
me sr=vês dé seu corpo, 


“ad 

messor deve usar uma ação de combate para mirar, executar uma investida, 
= = escantamento, carregar a arma ou realizar outro tipo de atividade 
=== antes do ataque. Alguém com o Atributo Ataques Adicionais (consulte a 
= < pesi= usar uma de suas ações adicionais para preparar o ataque, 20 invés 
e ese" todo o turno, À Desvantagem Lento pode ser adquinda mais de uma 
== me =oeoentar um ataque que leva ainda mais tempo para ser preparado. 
e ==+ Desvantagem duas vezes aumenta o tempo em três tumos; três vezes 
= o ve=po em dez turnos (cerca de um minuto); quatro vezes amplia o 
= “= poparação para duas a seis horas; cinco vezes amplia os preparativos para 
= pars sm periodo de alguns dias. Esta Desvantagem não pode ser usada em 
em === + Vantagem Integrado (Ataque), 


- Não Causa Dano 

O) ataque não causa dano fisico, Esta Desvantagem é geralmente adquirida para 
ser combinada com outras Vantagens tais como Drenar (Qualquer um), Ofuscante, 
Incapacitante, lrmitante, Integrado (Arributo) ou Apristonar a fim de produzir 
eteitos sem causar danos físicos. O valor de dano do ataque é usado apenas para 
medir a eficiência dessas Vantagens especiais (quanto maior o valor de dano, mais 
eletivo será o ataque). No entanto, personagens que usem Ataques Especiais com à 
Desvantagem Não Causa Dano ainda rerão ter de realizar a jogada de ataque para 
determinar a eficiência de algumas Vantagens. 


e Pouco CONFIÁVEL 

Sempre que este ataque é usado e o resultado da jogada de ataque, sem 
modificador (ou “natural”) seja |, 0 ataque falha e a arma ou vantagem desaparece, 
emperra, superaquece ou causa algum outro tipo de mau fiencionamenes, O Ataque 
Especial não irá funcionar novamente até que alguma condição seja preenchida. Por 
exemplo, consertar a arma de um mecha exige um indivíduo habilidoso capaz de 
olxer sucesso em um teste de Inteligência (uma tentativa por turno), é enquanto o 
personagem estiver realizando os reparos, não será capaz de realizar ourras 
atividades. (O) mesmo pode acontecer num ataque mágico, com um teste de 
Inteligência para se recordar das palavras corretas. Outras soluções podem ser 
apropriadas para recuperar diferentes ataques (por exemplo, um dragão cuja arma 
de sopro tenha se “apagado” talvez precise engolir uma refeição apimentada 
primeiro). 


* Pouca PENETRAÇÃO 

O ataque possui uma habilidade inferior para penctrar Armaduras e Campos de 
Força em relação ao seu dano, Exemplos incluem disparos de espingardas, balas de 
ponta oca ou armas de plasma em fase. Qualquer Atributo Armadura ou Campo de 
Força suporta 10 pontos adicionais de dano. Essa Desvantagem é incompatível com 
qualquer uma das Vantagens de Penetração, O Mestre deve aprovar Ataques 
Especiais que possuam a Desvantagem Pouca Penetração múltiplas vezes. 


e Tóxico 


OU ataque é composto por um gás, voxina, arma biológica, som, radiação ou 
outro efeito prejudicial que danifica apenas criaturas vivas. Matertais inertes (como 
a maioria dos mechas) ou personagens imunes que possuam os Atributos 
apropnados de Adaptação e Defesa Especial são imune a seus efeitos, 


e USAR ENERGIA 

O ataque faz uso da energia pessoal do personagem. Cada ataque drena 5 Pontos 
de Energia. Esta Desvantagem pode ser adquirida duas vezes. e neste caso usará 5 
Pontos de Energia por Graduação do ataque. Esta Desvantagem não está disponível 
para Poderes Mágicos, que já fazem uso automárico de energia (nesses casos, use à 
Desvantagem Energia Extra, página 49), 


ATAQUES ADICIONAIS 


4 Pontos!Graduação 

Nenhuma 

O personagem recebe | ataque adicional por 
turno/Graduação. 

Este Armburo reflete a habilidade do personagem de usar toda e qualquer 
situação em um combate a seu favor. À cada turno, ele pode executar uma ou mais 
ações ofensivas levando em consideração o Bônus Base de Ataque máximo, 
contanto que os araques possuam natureza similar (por exemplo, sejam todos corpo 
a corpo, à distância, erc.). Além disso, a menos que dois ou mais oponentes estejam 
muito próximos, Os ataques corpo a corpo, quer armados ou desarmados, devem ser 
direcionados contra o mesmo alvo, O) mestre deve decidir quando um personagem 
pode usar seus ataques adicionais. O método sugerido é distribuir os ataques através 
do valor de Iniciativa do personagem. Por exemplo, se um personagem lançar os 
dados e obtiver Iniciativa 18 e possuir trés ataques, seus valores de Iniciativa para os 
ataques serão 18, 12 e 6. Se o inimigo tiver Iniciativa 20 e possuir 5 ataques (é 
Graduações em Ataques Adicionais), seus valores de Iniciativa serão 20, 16, 12,8 
4. À vantagem dessa opção é de que cla espalha à ação por todo o tumo de combate, 
mas exige que o jogador preste mais atenção ão valor da Iniciativa, Como 
alternariva, os ataques podem ser desferidos simultaneamente durante à Iniciativa 
normal do personagem, 
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CAPITULO 6 


ATRIBUTOS 


ATRIBUTO EXCLUSIVO 


|=5 Pontos! Graduação 
Vanável 
Descritiva; veja abaixo. 


Fte Rib cobre quaisquer habilidades não derilhadas nessas regras. Algumas 
vezes basta um único Ponto para dar o “toque” no personagem, porém mais Pontos 
podem ser distribuidos para ampliar os efeitos em jogo, devendo ser adicionados se 
o Atributo crouxer algum bensíício considerável. Discuta o Atributo com o Mestre, 
a fim de determinar quais efeitos específicos ele terá no jogo, O Mestre deve 
determinar um custo-em pontos por Graduação do Atributo bascado em como 0 
Atributo se compara aos outros e quão únl ele será. Em geral, um Arributo que seja 
de algum uso durante o jogo deve custar | Ponto/Graduação, um que seja muito 
útil deve custar 2-3 Pontos/Graduação, € um que seja extremamente únl deve 
custar 4-5 Pontos/Graduação (ow mais) 

1 GRADUAÇÃO: Os efeitos do Atributo têm pouca importância para q 

personagem ou no jogo, 

2 Granuações: Os efeitos do Arriburo têm importância moderada para o 
personagem ou no jogo. 

3 Graduações: Os efeitos do Atributo têm grande importância para o | 
personagem ou no jogo. 

4 Granuações: Os efeitos do Atributo têm importância fundamental para o 
personagem ou no jogo, 

5 Grapuações: (Os efeitos do Atributo tém extrema importância para o 
personagem ou no jogo, 

6 Graouações: (Os efeitos do Atributo têm importância vital para o 
personagem ou no jogo. 


AURA DE COMANDO 
Custo: 
PROGRESSÃO: 

O personagem possui um dom natural para a liderança, Este 
Atributo é similar a Arte da Distração, exceto por funcionar apenas 
com aliados e subordinados ou possivelmente com indivíduos sem um 
lider que estejam buscando orientação (como pessoas comuns em meio 
a uma emergência). Ao invés de distraí-las, o personagem é capaz de 
inspirar seus aliados e outros a segui-lo em situações arriscadas que de 
outra forma evitariam a qualquer custo, 


| 


| Ponro/Graduação 
Carisma 
Descriciva; veja abaixo. 


O simples fato de um personagem estar em uma posição de auto- 
ridade eim relação a qurras pessoas não implica automaticamente 
que ele possua o Armibuto Aura de Comando. Em geral, em 
uma estrutura militar, os subordinados irão seguir a maioria das |) 
ordens (mesmo as arriscadas) sem hesitar, já que isso faz parte 
de seu trabalho. A Aura de Comando reflete a habilidade 
quase sobrenatural de um personagem de inspirar os outrosa * 
executar ações que poucas pessoas sequer consideraram | 
viáveis. Note que poucos líderes possuem uma Aura de Y 
Comando capaz de inspirar todo seu contingente de uma única 
vez. Os comandantes, em geral, se concentram em indivíduos 1) 
chaves (como subordinados imediatos), na esperança que a ação | 
dessas pessoas encoraje os demais à segui-lo, 


O personagem é capaz de inspirar um individuo. 
2 ap (O) personagem é capaz de inspirar até dois individuos. 
3 Graduações: O in em é capaz de inspirar um grupo pequeno (La 10 
indivíduos). 
4 GRADUAÇÕES: É re é capaz de inspirar um grupo médio (11 a 50 
Ivíduos 


5 Grapuações: O personagem é capaz de inspirar um grande (50 a 
200 indivíduos) ie 

6 Graduações: O person de inspirar um grupo muito grande 

(200 a 1.000 em écqu d 


Custo; 
PROGRESSÃO: 

Os bajuladores estão sempre perto dos personagens, fazendo tudo o que pedem 
sem nunca pedir nada em troca. Eles podem permitir que o personagem tenha mais 
tempo livre (VAqui está mais um pouco de lição de casa para você fazer, meu fel 
amigo... ), salvá-lo do perigo (" Rápido! Coloque-se entre mim e aquele lobo 
raivoso... ), ou simplesmente tomar a vida do personagem mais Fácil ("Meus 
sapatos estão desamarrados, conserte isso!"). Os bajuladores farão tudo para agradar 
seus Idolos, mesmo que às suas próprias custas. Eles também são conhecidos como 
tietes, puxa-sacos ou aduladores. 


| ou 2 Pontos/Graduação 
Carisma 


Descritiva: veja abaixo. 


Por | Ponto/Graduação, os bajuladores não serão guerreiros; eles podem ficar 
frente 2 frente com o inimigo ou lutar para se defender, mas não irão atacar. Por 2 
Pontos/Graduação, os hajuladores pegarão em armas a pedido de seus mestres, Para 
seguidores leais, talentosos e prontos para a batalha, consulte o Atributo Servo 
(página 69), Mercenários que 0s personagens contratem para tarefas específicas não 
são considerados bajuladores, uma vez que possuem seus próprios propósitos « 
esperam uma recompensa por seus serviços. 


E Grapuação: O personagem controla 1 bajulador. 


2 Grapuações: O personagem controla 2 bajuladores. 

3 GRADUAÇÕES: O personagem controla 3-4 bajuladores. 
4 Graduações: O personagem controla 5-7 bajuladores, 

5 GeaDuações: O personagem controla 8=12 bajuladores. 
6 Gracuações: O personagem controla 13-20 bajuladores. 


Bajuladores individuais são contados como PdMs. Os bajuladores d: 
um personagem em geral possuem Habilidades e Arriburos 
identicos (apesar das Perícias poderem variar). Us: 
personagem pode possuir bajuúladores com 
Habilidades e Atributos variados, porém cada um 
com um conjunto diferente de Habilidades cu 
Ambutos contará como dois bajuladores. Um 
bajulador deve ser construido usando-se 2 
Pontos de Personagem (mais Defeitos) e (2 - 
Modificador de Int) x 4 Perícias. Todas = 
Perícias de um bajulador são consideradas 

outra classe. 


| BÊNÇÃO DIVINA 


Gusro: | Ponto/Graduação 
BÍLID ELEVANTE: Nenhuma 
ESS, O jogador pode refz:- 
um a número 
jogadas de dados igus 
— MGraduação por sessão « 
jogo. 
Um personagem o 
| possua a Bênção Di 
à pode ter forças podesvss 
agindo como suas guard = 
influenciando de for=s 
benéfica o desfecho s 
eventos importantes. Loss 
alremativa, ele pode ser realmente sortudo, possuir um excelente karma os 
influenciar sutilmente as coisas à sua volta apenas como pensamento. Esta [éro> 
é representada através da possibilidade de se realizar um novo teste no caso de us 
resultado indescjável nos dados (isso também inclui testes já refeitos). O jogados 
pode escolher utilizar q resultado original ou qualquer um dos valores resulra"==s 
dos novos testes para determinar o desfecho da ação. À Graduação indica 0 núm-==s 
de vezes que um dado pode ser jogado novamente numa única sessão de = 
embora o Mestre possa alterar essa restrição livremente. 


BLOQUEAR SENTIDOS 


Gasto: | Ponto/CGraduação 
EOGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo: 
—m personagem com o Atriburo Bloquear Senndos pode cobnr uma área (cujo 
===i="ho é determinado pela Graduação) com um campo que iniba parcialmente 
== sentidos ou técnicas de detecção específicas. Isso pode se representado através 
2º a habilidade mágica, um artefato tecnológico ou um efeito paranormal, Cada 
== que esse Atributo é adquirido, o personagem pode bloquear tanto um sentido 
ss aro quanto aguçado (Tipo 1) ou uma técnica de detecção (Tipo II) que devem 
== >erminados durante a cação do personagem. O Mestre pode permitir que o 
mesmo sentido ou técnica sejam adquiridos várias vezes, resultando em penalidades 
ss arivas. Para bloquear completamente uma técnica de detecção, veja o 
East Invisibilidade (página 62). 


Inteligência 


Teo | 


+ dos cinca sentidos io id visão, end ou tato) é nb ideia 


d dividuos di Wsarem à o siso em questão ia 4 de Sape 
» que esta é cumulanva com os bônus oferecidos pelo Atributo Sentidos 
es l'm veia página 69). 


Fo || 

4 qeenica de detecção é parcialmente inibida, Exemplos de técnicas de 
== incluem: visão norurna, detecção decorrentes etétricas, armas teleguiadas, 
peão. detecção de campos magnéticos, visão microscópica, sentido de radar, 
s====2> de rádio, detecção sonar, uma técnica especifica derivada de um Sexto 
==> audição ultra-sônica, ultravisão, detecção de vibrações, visão de ralo X. Os 
=== >= Habilidades e de Perícias relacionados a essas técnicas de detecção sofrem 
a e penalidade. 


s Gespusção; Os sentidos ficam bloqueados numa área de 30 metros de 
raio. 


es: Os sentidos ficam bloqueados numa área de 150 metros de 
raio. 
- Os sentidos ficam bloqueados numa área de 1,5 km de raio. 
Os sentidos ficam bloqueados numa área de 7,5 km de raio. 
Os sentidos ficam bloqueados numa área de 75 km de raio. 
: Os sentidos ficam bloqueados numa área de 750 km de raio. 


BONUS DE ENERGIA 


3 PontosGraduação 

Nenhuma 

Os Pontos de Energia do personagem aumentam em 20 
Pontos! Graduação. 


| Desses: 


“= =ste Arributo aumenta os Pontos de Energia do personagem, permitindo 

se = 2oponha-de uma quantidade maior de reservas de energia em tempos de 
==: Este Atributo é particularmente importante para personagens com os 
Des F=stiçaria Dinâmica ou Magia (páginas 60 e b4). Consulte a página 97 do 
E D E ida os Valores Calculados para informações a respeito de 


“mm ergia E SEUS USOS. 


BRAÇOS ADICIONAIS 


b Pomo! Graduação 
— A Nenhuma 
Tem 5 indicado de outra forma, rodas os personagens possuem dois 

= tpéndi dices similares) ce duas mãos. Ao comprar esse Amburo, o 

==3 adquirir mais membros. Em anime, robôs, monstros com 

nagens inumanos com caudas preênseis em geral possuem Braços 


Desentiva; veja abáixo. 


Adicionais. Alguns feiticeiros de cabelos longos ou mesmo demônios fazem com 
que seus cabglos “adquiram vida” e funcionem como braços adicionais, 

Define-se por “braço” qualquer apêndice capaz de alcançar e manipular objetos 
com certa destreza, Uma tromba, tentáculo ou cauda capaz de agarrar objetos é 
considerado um braço: um membro que termine em uma metralhadora, arma 
branca ou ferramenta, não. Pernas com patas ou pés em geral não são considerados 
como “braços”, a menos que o personagem tenha uma bos capacidade de 
manipulação ao usá-los (como os chimpanzés, que usam seus pés para agarrar 
objetos). Braços Adicionais podem ser úteis para segurar várias coisas ao mesmo 
tumpo, porém não oferecem ataques extras (para esta habilidade, consulte o 
Atmbuto Ataques Adicionais, página 49) Um raio trator é um “braço” altamente 
especializado, mais bem representado pelo Arributo Telecinésia (página 70), 

Possuir apenas um braço, ou nenhum braço, é representado pelo defeito 
Deficiência Física (página 90). 


1 Grapuação: O personagem possui | braço adicional. 
2 GRADUAÇÕES: O personagem possui 2-3 braços adicionais. 
3 Geacuações: O personagem possui 4-8 braços adicionais, 
4 Graouações: O personagem possui 9-15 braços adicionais. 

| 5 Graouações: O personagem possui 16-25 braços adicionais. 
6 id O personagem possui 26-50 braços adicionais, 


CAMPO DE FORÇA 


Custo: 2,3 ou 4 Pontos/Graduação 

HamiLipaDe RELEVANTE: Sabedoria 

PRoGRESSÃ O Campo de Força reduz o dano sofrido em 
10!Graduação. 

Um Campo de Força é um campo de energia que circunda o personagem < o 
protege contra ataques. Os Campos de Força podem ser representados por barreiras 
mágicas, escudos relecinéticos, ou as “telas tecnológicas que protegem os mechas. 

Um Campo de Força rípico dos animes é diferente de uma Armadura, já que 
pode ser desarivado se receber um ataque suficientemente poderoso, Um Campa de 
Força pode estur “ativado” ou “desativado”, Quando desativado, cle não previne 
nenhum dano. À menos que o Defeito Deteceivel (página 91) seja comprado, um 
Campo de Força é invisível quando ativado. O estádo do Campo dé Força deve-ser 
determinado no inicio das ações do personagem para aquela rodada, e não pode ser 
alterado até o turno do personagem na próxima rodada. 

(À dano do ataque é aplicado primeiramente ao Campo de Força, com qualquer 
dano adicional que o penetre aplicado à Armadura (se houver). Assim, se uma arma 


obtiver sucesso em penetrar o Campo de Força, o Atributo Armadura ainda pode 


proteger o personagem contra seus efeitos, Um Campo de Força pode ser reduzido 
ou mesmo desativado por um ataque que seja suficientemente poderoso. Se um 
ataque causar mais dano do que o Campo de Força é capaz de suportar (mesmo que 
o resto do dano seja absorvido pela Armadura), o Campo de Força perde 
temporariamente | Graduação de eficiência, O personagem só conseguirá recuperar 
essas Graduações caso o Campo de Força seja desarrvado e regenerado, a menos que 
possua à Habilidade Regeneração, Um Campo de Força recupera uma Graduação 
a cada turno que estiver desligado e fora de operação desativado”). Um Campo de 
Força que seja atingido até chegar a O Graduações automaticamente desliga para se 
regenerar. 

O custo é de 4 Pontos/Graduação se a área do Campo de Força for extensível 
para proteger as outras pessoas próximas a ele, 3 Pontos/Graduação se proteger 
apenas o personagem, ou 2 Pontes/Graduação se funcionar como uma parede 
bidimensional (para o máximo de | metro quadrado) ou um escudo que atue como 
uma barreira. Uma parede pode ser projetada a uma distância de até 5 metros do 
personagem. 

Assume-se que um Campo de Força extensível É capaz de cobrir uma área até 
25% maior do que à dimensão mais larga do personagem (por exemplo, um Campo 
de Força de um-ser humano com 1,8 metros terá uma largura de 2,4 metros). 
Presume-se que uma parede possua algo em torno de | metro quadrado (como uma 
parede de 25 x 25 cm), enquanto que um Campo de Força comum envolve o alvo. 
Todos os Campos irão bloquear à passagem de qualquer um que não possua 6 
Graduações em Insubstancialidade (página 62). Se um personagem com um 
Campo de Força extensível também possuir Vôo ou Hipervõo, o Mestre pode 


is 
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permitir que O personagem carregue qutras pessoas que estejam consigo dentro do 
Campo enquanto voa. 

Um Campo de Força pode receber Vantagens e Desvantagens adicionais. Cada 
Vantagem reduz a proteção em 10 Pontos, mas acrescenta alguma capacidade 
especial; cada Desvantagem aumenta a proteção em LO mas adiciona alguma 
fraqueza. 

Consulte a caixa de resto “Armaduras é Campos de Força em Outros Jogos de 
d20" (página 41) para maiores informações. 


VANTAGENS PARA CAMPOS DE FORÇA 


* BLOQUEAR INCORPÓREOS 
O Campo impede a passagem de personagens astrais ou extra-dimensionais, Ele 
também previne a passagem de personagens que estejam usando 6 Graduações de 


Insubstancialidade (página 62), 
e BLOQUEAR TELETRANSPORTE 


Um personagem não pode se teleporrar para dentro ou fora do campo, Essa 
característica é mais útil para Campos de Força extensíveis ou para aqueles usados 
para proteger um mecha. Não pode ser usado com a Desvantagem Apenas Escudo, 
e OFENSIVO 

O Campo desfere uma poderosa descarga elétrica ou de energia em qualquer um 
que o toque, causando Id6 de dano para cada 10) pontos de dano que o Campo de 
Força consegue absorver no momento. Consequentemente, o dano causado por um 
Campo de Força Ofensivo diminui à medida que o Campo vai sendo danificado e 
perdendo Graduações de eficiência. 


* PENETRADOR DE CAMPO 

Este Campo de Força pode ser usado para interpenersar outros Campos de Força 
enquanto estiver atacando (ou se deslocando através deles). Se o Campo do 
personagem estiver em contato direto com o Campo de Força inimigo e for capaz 
de absorver mais danos que o dede, o Campo de Força inimigo é neutralizado, 
deixando de oferecer qualquer proteção aos ataques do personagem (apesar de 
permanecer ativado). No caso de um Campo extensível ou parede, o personagem 
poderá se mover através do Campo. 


e PRESSURIZADO 

O Campo impede a passagem de moléculas de gás. Apesar disso ser uma defesa 
eficiente contra ataques com gases tóxicos, o personagem dentro do campo 
eventualmente esgorará todo o ar respirável em seu interior. 
e REGENERATIVO 

Se q personagem usar uma ação fora de combate para regenerar o Campo de 
Porça, ele recuperará uma Graduação de eficiência perdida. Um personagem com o 
Atributo Ataques Adicionais (página 49) pode regenerar múltiplas Graduações por 
turno. 


DESVANTAGENS PARA CAMPOS DE FORÇA 


e ÁPENAS ESCUDO 

Este tipo de Campo é igual à versão de 2 Ponros/Graduação. O Campo não 
envolve toralmente o personagem. Ão invés disso, funciona como um escudo (de 
no máximo | metro de diâmetro) que o usuário deve deliberadamente colocar entre 
si € 0 ataque usando a jogada defensiva pars Bloquear (página 121). O personagem 
também deve possuir o Talenro Bloquear Ataques à Distância para usar o Campo 
em uma jogada defensiva para Bloquear contra araques à distância. Se o personagem 
obtiver sucesso na defesa, o Campo de Força oferece proteção normal, Esta 
Desvantagem não pode ser usada em conjunto com a Vantagem Bloquear 
Telerransporte, ou a Desvantagem Bidirecional, e conta como duas Desvantagens, 


e BIDIRECIONAL 

O Escudo de Força bloqueia ataques vindos de qualquer direção, tanto de 
dentro para fora quanto de fora para dentro, prevenindo portanto que seu usuário 
ataque quando o Campo estiver ativado, Isto quer dizer que quando o usuário 
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atacar € o Campo estiver ativo, ele irá aferar seu ataque assim como o de seu 
oponente (reduzindo o dano e diminuindo Graduações de eficiencia se o valor de 
proteção for ultrapassado). Esta desvantagem não pode ser usada com a 
desvantagem Apenas Escudo. 


e ESTÁTICO 


O personagem não pode se mover quando estiver gerando o Campo, Ele ainda 
pode atacar ou agir, mas deve permanecer no mesmo lugar (ou continuar flutuando 
através do espaço, ou em queda livre, etc.) 


e INTERNO 

O Campo só pode ser utilizado dentro de um mecha ou estrutura especifica. 
Isso pode ser representado por um Campo que protege às partes vitais do interior 
de um mecha tais como sua fonte de energia, ou um personagem que extraia 4 
energia de seu Campo de Força pessoal de algum tipo de fonte de encrgia no 
interior de sua base. 


e LIMITADO 

O campo possuir alguma limitação, podendo ser em maior ou menor escala, Um 
exemplo de limitação menor é um Campo de Força que só é eficaz contra ataques 
à distância e ineliciente contra ataques corpo a corpo. Qurro exemplo é um campo 
que ofereça proteção total na parte dianteira e traseira, mas apenas metade da 
proteção para ataques vindos de cima, ou ainda um Campo que precise de um 
minuto para alcançar sua capacidade rotal, Um exemplo de uma limitação maior 
seria um Campo de Força que evite que o personagem realize qualquer ataque 
enquanto estiver ativo, um que se torne instável em certos tipos de ambientes 
(como temperaturas abaixo de zero ou próximo à água), ou um que funcione apenas 
contra um tipo muito específico de arma (como os lasers). Uma limitação menor 
conta como uma Desvantagem, e uma limitação maior como duas Desvantagens. 


e MoviDo A ENERGIA 

O Campo de Força drena Pontos de Energia do personagem. Ào ser ativado, o 
Campo consome um número de Pontos de Energia do personagem igual à metade 
do custo roma do Atributo em Pontos. O mesmo número de Pontos de Energia é 
consumido a cada minuto que o Campo permanecer ativo. Essa Desvantagem não 
está disponível para Campos de Força adquiridos com o Atributo Magia (página 
(64), uma vez que este Ambuto já consome energia normalmente. 


CARACTERÍSTICAS 


Custo: | Ponto/Graduação 
HasiLiDaDE ReLevantE: Nenhuma 
PROGRESSÃO! O personagem possui | característica/Graduação. 


O personagem possui uma ou mais habilidades secundárias que lhe garantem 
vantagens (não relacionadas a combate) úteis, porém mundanas, Em geral, casas 
características são possuídas por seres inumanos e refletem pequenas vantagens 
biológicas ou tecnológicas, 

Exemplos de características raciais incluem o instinto de direção migratória. 
longevidade, habilidade de trocar de pele ou penas, uma bolsa, glândulas de 
feromônios, pálpebras secundárias, etc, Exemplos de caracteristicas tecnológicas 
apropriados para ciborgues, robôs ou andróides incluem equipamentos de 
diagnóstico, bússola, modem, rádio, mecanismos de auto-limpeza, etc. Uma grande 
variedade de outros Atributos cobrem outras caracrérísticas mais úteis tais como 
guelras, asas, presas e sentidos aguçados. 


CATIVAR ANIMAIS 


Custo: | Ponto/Graduação 
Hamiooé ReLevaNTE: Carisma 
Um personagem com esse Atributo possui uma empatia incomum e instimiva 
com os animais, Ao obter sucesso em um teste de Carisma, o personagem pode se 
tormar amigo de um animal antes hostil ou mesmo feroz, Por exemplo, isto 
permitiria que o personagem passasse por um cão de guarda ou policial, Utilizar esta 
habilidade exige que o personagem se comporte de forma calma e amistosa; é 
impossível estabelecer uma amizade se o personagem ou seus amigos já atacaram o 
animal, Define-se por “animal” qualquer criatura natural com inteligência variando 


Descritiva; veja abaixo. 


entre | e 2 e que não possua a habilidade de se comunicar através de uma linguagem 
=truturada (isto é, não consiga falar). 
O Mestre pode aplicar diferentes bônus ou penalidades ao teste de Carisma de 
Condo com as ações do personagem e a situação. Por exemplo, o modificador do 
esse pode ser -4 se o animal for especialmente feroz ou muito leal ao seu dono 
cual, ou +4 se o personagem acaba de salvar o animal de um destino cruel. Quando 
aver cativando um grupo de animais, arribui-se uma penalidade de -2 na jogada 
>= dados para dois animais, À para três ou quatro animais, 6 para cinco a oito 
soumais, 8 para nove a dezesseis animais e penalidades ainda mais altas pars grupos 
maiores. Se fracassar na tentativa, O(s) amimal(is) podetm) atacar, ameaçar o 
==rsonagem, ou ir embora, dependendo de sua natureza. Em geral, não é possível 
ealiztr uma segunda tentativa num curto espaço de tempo. Se um animal se tornar 
ELISTOSO, ele | TE! permitir “ue U personagem E Seus amigos bd aproximem, não 
==<ando ou agindo de forma agressiva à menos que ele ou um dos membros de sua 
amilia ou grupo seja ameaçado: À critério do Mestre, ele pode se afeiçoar de tal 
E -ma-ao personagem a ponto de segui-lo ou mesmo ajudá-lo de algum modo, 
Um animal que tenha sido carivado simplesmente gostará do personagem. 
Tesina-lo leva algum tempo e exige o uso da Perícia Adestrar Animais (Página 77), 
* (raduação do personagem nesse Atriburo (arredondado para cima) é adicionada 
>> sey valor da perícia Adestrar Animais. 


+ na Perícia Adestrar Animais, 

+1 de modificador adicional no teste de Carisma, 
Perícia Adestrar Animais 

+2 de modificador adicional no teste de Carisma, 
Perícia Adestrar Animais 

+3 de modificador adicional no teste de Carisma, 


Perícia Adestrar Animais 
+4 de modilicador adicional no teste de Carisma, 
Perícia Adestrar Animais 
+5 de modificador adicional no teste de Carisma, +6 na 


Perícia Adestrar Animais 


+5 na 


CONTÁGIO 


Ceres 2 ou 4 Pontos/Graduação 
ame caDE RELEVANTE: Nenhuma 
SSEESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 


Eme Atributo representa a habilidade do personagem de transformar outras 
seas Ou animais, qu objetos) em seres iguais a ele. Muitas vezes, a vitima por sua 
== = cspaz de contaminar mais pessoas. O método deveser especificado durante a 
do personagem. É possivel que seja similar a miros como o do vampiro: o 
== do personagem carrega uma “maldição” e, quando ingerido, transforma-a 
m questão de horas qu dias. Como alternativa, q personagem seria capaz de 
===" um ovo ou semente (seja real ou metafórica) no corpo de sua presa, que 


E E 


ms =e"d= eclodirá em seu interior, matando-a enquanto um novo monstro nasce. 
> sesomagem pode até precisar execurar algum tipo de ritual especifica que altera 
; ===: Seja qual for o caso, as condições nas quais é possível “contaminar” a 
mo Serem ser especificas. 

oe 2 Pontos/Graduação, o contágio é “dificil”: A vítima deve ser voluntária, 
=conscente Ou presa para que a contaminação deliberada ocorra. Outra 
personagem ter de realizar alguma atividade incomum (como por 
=, gerir O sangue). 
r 4 Pontos/ Graduação, o contágio é “ficil": À contaminação pode ser similar 

=> rradiconal do lobisomem, aonde um mero arranhão ou mordida é 
em para que à vitima se torne uma dessas caturas. O Mestre pode 

===>" condições especiais, limitações ou efeitos para mostrar que se tornar um 

=== é uma maldição, e não umá bênção. 

dus calor à Graduação em Contágio, mais rapidamente ocorrerá a 
neme=cão. No entanto, sempre deve haver formas de curar ou atrasar à eventual 

= cer» possiveis incluem a morre da criatura que provocou o contágio, cirur 
= so 0>s transtusões de sangue ou a obtenção de uma cura mística, 


O Mestre deve decidir se o personagem de um jogador que foi transformado cm 
um monstro deve ou não permanecer sob seu controle ou ser reclassificado como 
PdM. Quaisquer lembranças (sonhos, memórias, erc.) da existência anterior da 
vitima dependem da natureza do contigio e se durante esse processo ela foi 
“transformada”, “devorada ou renascida. Uma pessoas que tenha sido 
contaminada normalmente recebera um Cerro número de Atributos * pagos” COM 05 
Pontos de Bônus recebidos ao se acrescentar novos Defeitos ão personagem (com 
frequência incluindo defeitos como Amaldiçoado, Ismo, Marcado, Permanente e 
Dominado, este último representando servidão a seu novo mestre). Geralmente as 
mutações resultarão em uma forma monstruosa, similar ao personagem responsável 
pelo contágio. Assim, uma aranha alienigena que deposite um ovo em sua vitima 
irá produzir outra aranha alienígena, a vítima de um vampiro desenvolverá presas, 
e-assim por diante. O Mestre deve estar atento sobre possibilidades indesejadas, 
como a de um lobisomem infectar todo o grupo de jogadores, criando assim um 
grupo de lobisomens. 

O Atributo Contágio géralmente permite que o criador ou à “mãe” exerça um 
certo comrole sobre os personagens recém transtormados. Nesses casos, a 
Graduação de Contágio é somada como um modificador favorável para-qualquer 
tentativa de Controle Mental realizada contra o alvo. 

Uma variação de Comtágio inflige algum tipo de maldição ou doença, ao invés 
de rransformar o alvo em um tipo diferente de criatura. Exemplos desses males 
incluem envelhecimento acelerado, doenças debilitantes, sensibilidade a elementos 
especificos, etc. 


À transformação ocorre ao longo de alguns meses. 
A transformação ocorre ao longo de algumas semanas. 
À transformação ocorre ao longo de alguns dias, 


À transformação ocorre ao longo de algumas horas. 
A transformação ocorre ao longo de alguns minutos. 
À transtormação ocorre ao longo de algumas rodadas. 


CONTROLE DA MENTE 


Custo; 3-6 Pontos/Graduação 
HABILIDADE RELEVANTE: Sabedoria 
Progressão: Descritiva; veja abaixo. 


Este Atributo permite que um personagem domine outros indivíduos 
mentalmente. Fernceiros, alguns praticantes do psiquismo e criaturas com Poderes 
hipnóticos (como muitos demônios e vampiros) estão entre aqueles que costumam 
passuir esse tipo de poder. 

O Controle da Mente custa 6 Pontos!Graduação se puder ser usado em qualquer 
ser humano ou alienigena com Inteligência 3 ou mais (excluindo animais). Custa 5 
Pontos/Graduação se funcionar em uma ampla categoria de seres humanos 
(qualquer japónés, qualquer indivíduo do sexo masculina). Custa 4 
Pontos!Graduação se essa categoria for mais específica e menos úril (“sacerdotisas 
ximtoistas” ou “pessoas obcecadas pela beleza). Finalmente, seu custo serd de 3 
Pontos/Graduação se a categoria for muito específica (membros da família do 
personagem ou de uma unidade militar especifica). Os efeitos do Controle da 
Memte devem ser interpretados, Se mecessário, o Mestre pode assumir o 
personagem, apesar de ser muito mais diverado se à jogador (com à ajuda do 
mestre) continuar a interpretá-lo, 

Iniciar um Controle da Mente requer uma rodada completa, O personagem 
deve obter sucesso no teste de Usar Poder: Pericia Controle da Mente (caso esteja 
atacando múltiplos alvos, jogue apenas uma ver; CD 10 mais o modificador de 
Inteligência do alvo — use o maior modificador se estiver atacando várias pessoas), 
Ao atingir 1, 3 e 5 Graduações, o personagem recebe +1 de bônus para sua tentativa 
de Controlar a Mente de um alvo, Se o teste for bem sucedido, o alvo deve realizar 
um teste de resistência de Vontade (CD 10 mais o modificador de Sabedoria do 
alvo-mais a Graduação do agressor em Usar Poder: Perícia Controle da Mente). Ao 
controlar um grande número de pessoas, um só teste de resistência de Vontade pode 
ser feito para todo o grupo. Com 2, 4 e 6 Graduações, o alvo também sofre -1 de 
penalidade quando estiver tentando se defender do Controle dá Mente lou 
tentando romper um contato já estabelecido; veja abaixo). Com 7 Graduações, por 
exemplo, o personagem recebe +4 de bónus, enquanto o alvo sofre —3 de 
penalidade. Um personagem precisa derrotar seu oponente em um Combate 


SO LNGHIV 
9 0IMLIdV) 


Mental (página 124) para brincar com suas emoções (por exemplo; infundindo-lhe 
novos medos ou preconceitos). 

Uma vez que o Controle da Mente estiver estabelecido, seus efeitos irão 
permanecer até que o personagem dominante deseje libertar sua vitima ou até que 
o alvo se livre do controle. Um alvo pode tentar se livrar do contrate dentro de duas 
circunstâncias: sempre que o agressor der uma ordem que vã contra:a natureza do 
personagem e sempre que o Mestre achar apropriado para fins dramáticos. Para 
encerrar a conexão, o alvo deve obrer sucesso num teste de resistência de Vontade 
(CD 10 mais o modificador de Inveligência do agressor mais à Graduação na Péricia 
Usar Poder: Controle da Mente mais o modificador base da Graduação de Controle 
da Mente do controlador). 


Contra A NATUREZA DO PERSONAGEM 

Se um alvo que esteja sendo Controlado Mentalmente recebe ordens de realizar 
Lima ação que não Faria voluntariamente em circunstâncias normais, o alvo pode 
tentar se livrar do controle. Alêm disso, o alvo poderá receber um bônus se essa ação 
forcontra sua natureza. Quanto mais desagradável for a ordem, maior será o bônus, 
Para ações ligeiramente desagradáveis (como beijar os pés do inimigo), nenhum 
bônus é concedido. Para uma ordem mais desagradável ou indesejável (como roubar 
algo de um aliado), aplica-se +4 de bônus. Finalmente, para uma ação 
extremamente desagradável ou indesejável (como atacar um aliado), o bônus é de 
+8. Note que esses bônus são cumulanvos com as penalidades associadas à 
Graduação de Controle da Mente do personagem, 


Quando O MESTRE ACHAR APROPRIADO 

Se o personagem ordenar que seu alvo faça uma série de atividades mundanas 
(limpar a casa, trazer um copo de água, etc), o Mestre pode decidir que 0 alvo não 
terá oportunidade de se livrar do controle; No entanto, mesmo uma ordem 
aparentemente inofensiva como “fique sentado” ou “vá dormir” poderá ter um 
grande impacto nas vidas das outras pessoas. Por exemplo, se uma bomba estiver 
prestes a explodir no santuário ou se o alvo estiver pilotando um mecha nesse exato 
momento. Nesses casos, o Mestre pode dar ao alvo a chance de se livrar do Concrole 
da Mente, mesmo que à personagem não receba um comando perigoso ou 
desagradável (o que lhe daria a oportunidade de quebrar o controle), Esta opção 
coloca nas mãos do Mestre o controle direto da situação, o que beneficia a 
campanha. 


CAPÍTULO 6 
ATRIBUTOS 


Naturalmente, o Mestre também pede aplicar modificadores para os testes de 
resistência, que são cumulativos com as penalidades associadas à Graduação de 
Controle da Mente do Personagem. 

Um persónagem não precisa controlar todo é qualquer pensamento & ação de 
suas vitimas, Em vez disso; pode permitir que vivam suas vidas normalmente até 
serem necessárias; estes alvos são conhecidos como “latêntes”. Adicionalmente, 
pessoas que tenham tido suas mentes controladas em geral não se lembrarão des 
eventos ocorridos durante o periodo em qué estavam sob cónrrole, deixando um 
vazio em sua memória: 

O Mestre pode permitir a um personagem que amplie temporariamente seu 
Atributo Controle da Mente em uma ou duas Graduações contra um único 
individuo que seja-seu prisioneiro, desde que permaneça “trabalhando” nesse alvo 
durânte um dia ou mais. Este bônus pode representar técnicas avançadas de 
lavagem cerebral ou um estudo mais aprofundado do alvo, 

Os Personagens dos Jogadores só devem ser colocados sob Controle Mental por 
longos períodos em circunstâncias excepcionais. 


1 Granuação: O personagem consegue controlar a mente de 1 alvo por 


alguns minutos. 


0) personagem consegue controlar q mente de 2-3 alvos por 
algumas horas, 


O personagem consegue controlar a mente de 4-8 alvos por 
alguns dias. 

O personagem consegue controlar a mente de 9-15 alvos por 
algumas semanas. 

O personagem consegue controlar à mente de 16-25 alvos 
por alguns meses, 

O personagem consegue controlar-a mente de 26-50 alvos 
por pu anos. 


2 GRADUAÇÕES: 


3 GRADUAÇÕES: 


& GRADUAÇÕES: 


5 GRADUAÇÕES: 


6 GRADUAÇÕES: 


Dn id e da 


dE mi mg 


CONTROLE DO AMBIENTE 


Custo: -2 PontosiGraduação 
HasiipaDe Retevante: Sabedoria 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 


O personagem é capaz de afetar as condições do ambiente, tais como luz, calor, 
escuridão ou o clima, Este Atmbuto é mais apropriado para personagens com 
controle mágico sobre algum tipo de elemento ou aspecto da natureza, como 
ferticeiros, demônios e espíriros. No entanto, esse poder rambém pode ser 
representado por uma série de dispositivos tecnológicos, Se um personagem desejar 
realizar diversos efeiros (por exemplo, controlar a luz e à escuridão), deve adquirir 
o Atriburo múltiplas vezes. 


e (LIMA 


O personagem pode alterar o clima para criar ou deter diversas condições 
climáticas tais como brisas, ventos, chuva, neve, néblina ou tempestade. Para um 
clima apropriado ao da região; a área afetada depende do Nível do personagem 
(comá descrito abaixo). Para um clima amórmal naquele ambiente (chuva no 
deserto, neve no meio do verão) ou para um clima violento (tempestade elérrica, 
nevasca, furação), à Graduação do personagem é tratada como sendo uma a menos 
para determinar a-drea de-atuação ou dois-a menos seo clima criado for anormal e 
violento. Se essas penalidades reduzivrem à Graduação abaixo de 1, os eleitos não 
podem ser criados. Para ataques mais precisos como tm raio ou um tornado, use q 
Atributo Ataque Especial (página 43) ao invés do Controle do Ambiente. Para 
produzir efeitos precisos ou pata manter um clima violento sob controle, o Mestre 
podeexigir um teste de Sabedoria com uma penalidade equivalente à Graduação da 
área (por exemplo, —4- para afetar uma área regional) e um bônus igual à Graduação 
do personagem no Atributo (por exemplo, +5 se o personagem possuir 5 Gradua- 
çõesl. Em geral, serão necessários alguns: turnos até que o clima se formêé ou 
disperse. Os efeitos de um clima anormal irão retornar do normal assim que o 
personagem parar de usar este Atributo. Controle do Clima custa 2 
Pontos/Gradiiação se tratar dá natureza como um todo ou | Ponto/Graduação para 
algo mais específico (como “fazer chover”). 


eLUZ 


O personagem consegue iluminar uma área com uma luz tão brilhante quanto 
um dia ensolarado na TerraO controle da luz custa 1 Ponto/Graduação, 


e ESCURIDÃO 

O Personagem pode criar fumaça, neblina, escuridão ou similar para envolver 
uma área, bloqueando à visão normal, O controle sobre a escuridão custa 2 
Ponros/CGraduação caso o personagem seja capaz de criar escuridão total, 
obscureçendo por completa as fontes de luz, ou 1 Ponto/Graduação se a escuridão 
tor apenas parcial. 


e SILÊNCIO 


() personagem é capaz de bloquear os sons em sua área de efeito. Seu custo é de 
| Ponto/sraduação para criar uma barreira que previna qualquer um do lado de 
fora deouvir os sons dentro da área ou vice-versa, ou 2 Pontos/Graduação para criar 
uma zona de silêncio onde nenhum som exista, 


e TEMPERATURA 


O Personagem consegue alterar a temperatura na área, variando do frio drrico 
até o calor escaldante da deserto, Seo personagem desciar produzir calor ou frio 
suficientes pará iniciar incêndios qu congelar alguém instantaneamente, à jogador 


O personagem consegue afetar uma área pequena (como um 
aposento). 

O personagem consegue aferar uma áreá modesta (Como uma 
casa), 

O personagem consegue afetar uma área local (como a 
vizinhança. ou uma vila). 

Q personagem consegue: afetar uma área regional (como uma 
cidade inteira). 

O personagem consegue afetar uma grande área (como um 
municipio). 

O personagem consegue afetar uma região inteira (cómo um | 
estado, É ia Oii des pequeno) | 


1 GRADUAÇÃO: 


2 GRADUAÇÕES: 


3 GRADUAÇÕES: 


s=ve adquirir o Atributo Ataque Especial (página 43) ao invés deste O controle da 
cemperatura custa | Ponto/Graduação caso o personagem esteja limitado apenas a 
sievar ou baixar a temperatura. Se puder fazer ambos, o custo é de 2 
Pontos!Graduação. 

Manter o Controle do Ambiente requer uma certa concentração: o personagem 
= capaz de realizar outras ações enquanto estiver controlando o ambiente, mas só 
consegue afetar uma área por vez. O tamanho do ambiente que o personagem pode 
controlar é determinado por sua Graduação. 


CURAR 


Custo! 4 Pontos/Graduação 
HemiiaDE ReLevante: Sabedoria 
PROGRESSÃO: O personagem pode restaurar até 10 Pontos de 


Vida/Graduação de um alvo, 

Este Atributo permite que o personagem cure os ferimentos de um alvo 
meluindo a si mesmo; para uma cura continua, veja o Atributo Regeneração, 
cezina GR), Em animes, personagens com poderes de cura incluem indivíduos 
consagrados, curandeiros psíquicos e feiticeiros, apesar dos Mechas poderem ser 
“auipados com postos médicas de alta tecnologia com capacidades similares. 

O número máximo de Pontos de Vida que um Curandeiro pode restaurar de 
== pessoa em particular num único dia é igual a 10) por Graduação. Esse valor não 
=== ser ultrapassado, mesmo que diversos curandeiros atuem sobre o mesmo alvo; 
» guantidade combinada de Portos de Vida restaurados munca poderá exceder o 

or máximo de Pontos de Vida que o personagem com maior Graduação em Cura 
modes restaurar. O alvo deve passar ao menos um dia inteiro descansando antes de 
oder se beneficiar de ourra cura, Os Pontos de Vida são restaurados ao longo de 
== periodo de 10 minutos, e não instantaneamente. 

m personagem com 4 ou mais Graduações em Curar pode fazer com que um 
=» regenere partes do corpo ou órgãos perdidos, como uma mão amputada. Com 
* == mais Graduações é possível restaurar grandes quantidades de dano, como por 
==mplo curar um personagem que fo lineralmente dividido em dois. No-entanto, 
num curandeiro é capaz de curar alguém que renha sido feito em pedaços, 
=entegrado ou que já esteja morto a alguns minutos. 

> alvo deve estar vivo a fim de se beneficiar da Cura. No entanto, um 
pemsonsgem com 3 ou mais Graduações em Cura é capaz de reviver alguém que 
=== “clinicamente morto” (um ferimento grave, coração parado), mas será incapaz 
= reviver alguém com morte cerebral. Um personagem é considerado “morro” 
sando seus Pontos de Vida forem reduzidos a um número negativo superior ao seu 

==" máximo de Pontos de Vida, No entanto, um curandeiro será capaz de reviver 
= personigem mortalmente ferido, caso ele consiga restaurar os Pontos de Vida 
= personagem de um valor negativo para um positivo rapidamente. Este período 
= misericórdia pode ser mantido indefinidamente caso q alvo seja mantido em 
=Dem uipo de animação suspensa, 


DANO MACIÇO 


DesTO! 2 ou 5 Pontos! Graduação 


mazs IDADE RELEVANTE: Nenhuma 
ERCIIRESSÃO: O dano causado pelo personagem aumenta em 2 
Pontos. 


“m personagem com o Arributo Dano Maciço sabe precisamente como e 
me Unger um oponente para causar grandes quantidades de dano. Por 2 


AçÇ 2 Espaços 
&=CDecêmo para Não precisa raspicar Respiração 
ore ne em ambientes Com POUCO Oxigármio 
Tr Sensação indesejável Não sente dor 
reduzida 
=meirecar Envelhece lentamento Não envelhece 


Precisa comer uma vez Nunca precisa comer 
a cada 2-4 dias 


Ss" Dorme uma vez a Nunca precisa dormir 
cada 3-7 dias 
= Soo de Magia +3 para defesa é +E para defesa & 
| testes de resistência testes de Resistência 
| Eri=çam de +d para defesa e +B para defesa e 
iss Especifica testas de Resistência 


testes de Resistência 


Pontos/Graduação, o dano adicional só é causado quando à personagem usar um | 


tipo específico de arma, Ataque Especial (consulte à página 43) ou método de 
ataque; esse procedimento é definido durante a criação do personagem. Por 
exemplo, ele poderá representar um talento especial com uma arma (como armas 
de fogo, lâminas, armas de contusão), o conhecimento de uma récnica particular de 
artes marciais ou a habilidade em algum Ataque Especial específico. 

Por 5 Pontos/Graduação, esse conhecimento pode ser aplicado a todas as formas 
de combate Ésico, incluindo armado, desarmado, artes marciais e armas de ataque 
à distância, assim como Ataques Especiais como raios de energia, magias que 
provoquem ferimentos ou armas montadas em veículos. 

Naturalmente, o personagem deve obter sucesso no ataque para causar qualquer 
dano, À força fisica não é a chave para se causar um dano maciço em um ataque, 
mas sim a habilidade de perceber a fraqueza de seu oponente. À capacidade do 
Dano Maciço de ampliar qualquer tipo de ataque torna esse Atributo muito úril 
para um personagem orientado ao combate. Para maiores informações sobre 
combate físico e dano, consulte a página 122. 


DEFESA AMPLIADA 


Cusro: | Ponto/Graduação 
HasiLibaDE RELEVANTE: Variável 
PROGRESSÃO: O personagem reduz sua CD para os testes de 


resistência relacionados ao uso defensivo de um 
Amriburo/Graduação. 

A Defesa Ampliada é adquirida em conjunto com outro Atributo que 
normalmente não é usado para defesa (o Atributo deve ser definido quando a 
Defesa Ampliada for selecionada). Defesa Ampliada permite que o personagem use 
outro Atriburo para se defender de ataques, possivelmente evitando todo o dano. O 
personagem deve realizar um teste (apropriado para a situação ou Atributo) com +! 
de bônus por Graduação de Defesa Ampliada (CD igual ao resultado final do teste 
feio pelo agressor para atingir o personagem). Se obriver sucesso, à personagem 
ativa seu Atributo a tempo de se defender do ataque, evitando todo o dano (e os 
efeitos) que seriam causados pelo ataque. O jogador deve consultar o Mestre para 
determinar quais Atriburos são adequados para uma Defesa Ampliada. 


Exemplo 


Um personagem possuí Teletransporte com 3 Grodvaçõe | 
anoliodo: ci com 5 Graduações. Um oponente o oloco e 
consegue o impressionante resultado de 32 em suo jogody de olaque. O 
| personagem com leletransporte agora preciso fizer um teste de resistência 
ve Reflexos [o mais apropriado para um np CD 32) ecom +5 de 
bônus devido às 5 Groduações em Defesa Ampliado: Teletransporte. Caso 
obtenho sucesso, ele se teletransportará para longe do alague, evitando 
complelomente o dano. Se o leste de resistência não for bem sucedido, ele é 
atingido pelo aloque e sofre os efeitos normalmente. - 


Um personagem só pode entar realizar uma Defesa Ampliada por turno, a 
menos que também possua o Atributo Defesas Adicionais (página 56). Nesse caso, 
ele pode sacrificar uma defesa adicional a fim de tentar uma Defesa Ampliada 
adicional (no entanto, ambas não podem ser usadas em conjunto). 

Os personagens devem adquirir esse Atributo uma vez para cada Atributo que 
queriam usar defensivamente. 


DEFESA ESPECIAL 


Custo: | Ponto/Graduação 

HamiioaDE ReLevaNTE: Nenhuma 

ProgREssÃo: O personagem adquire 1 espaço de Defesa Especial) 
Graduação. 


Um personagem com esse Atributo é resistente ou completamente imune à um 
ripo específico de dor ou ferimento incomum, especialmente aqueles cujos efeitos 
possuam uma natureza traiçoeira, Defesa Especial pode ser escolhido várias vezes 
para representar um personagem que é resistente ou imune a diferentes tipos de 
ataques/eventos. 


Se a defesa pertencer à uma categoria que ocupa apenas um espaço, o persona- 


gem será parcialmente resistente; se ocupar dois espaços, o petsonagem possuirá 
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uma resistência completa ou ampliada. Para a capacidade de sobreviver a condições 
físicas extremas, consulte o Atmbuto Adaptação (página 38). Diversos exemplos de 
Defesas Especiais é seus efeitos podem ser encontrados na Tabela 6-4, O Mestre e 
vs jogadores são encorajados a criar seus próprios. 


DEFESAS ADICIONAIS 


Cusro: 3 Pontos/Craduação 
Hasnipane ReLevante: Nenhuma 
PROGRESSÃO: O personagem recebe | defesa adicional por 


turno/Graduação. 

Este Atributo reflete a habilidade do personagem de usar cada situação defensiva 
do combate a seu favor. À cada tumo, O personagem pode executar uma ou mais 
ações defensivas ou fora do combate, Além disso, as penalidades por realizar mais 
de uma ação defensiva por tumo (consulte a página 121) se aplicam apenas depois 
que as defesas adicionais foram usadas, Por exemplo, uma penalidade de -2 é 
aplicada à quinta defesa de um personagem com 3 Gradações em Defesas 
Adicionais. 


DESLOCAMENTO AQUÁTICO 


Custo: 2 Pontos/Graduação 
HamiLiDADE RELEVANTE: Nenhuma 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 


Um personagem com Deslocamento Aquático pode Alutuar e viajar sobre ou 
dentro da água. O personagem pode nadar na superficie a altas velocidades, 
mergulhando na água por curtos periodos enquanto prende a respiração, ou 
indefinidamente se possuir o Atributo Adapração (Aquático). Pata sobreviver às 
altas pressões associadas ao mergulho, também é necessário adquirir Adaptação 
(Pressão), Além disso, dependendo da velocidade na qual o personagem está se 
deslocando, alguns oponentes poderão sofrer penalidades para atingi-lo (consulte 
Atacando Álvos em Movimento, página 120), Um personagem sem q Atributo 
Deslocamento Aquático ainda é capaz de nadar, mas a uma velocidade bastante 
inferior (por volta de 3 km/hora). 


1 GRADUAÇÃO: 4) person 


a remo ( 


es O person agem é tão stilo quanto um peixe ligeiro ou um 
late laré 30 km/h). 


; sd onagem é tão rápido quanto um navio a vapor 
erno (60 km/h). 


E peseoriagõo é tão rápido quanto uma lancha (até 120 
m/h) 


ões: O Ar é tão rápido quanto um aerobarco (até 250 


Es: O personagem é mais rápido que qualquer peixe ou 
enperaç (até 500 km/h). 


DESLOCAMENTO ESPECIAL 


Custo: 1 Pomto/Graduação 
HasiLibade Retevante: Destreza 
ProGRESsÃO: O personagem adquire um tipo de destocamento!Gra- 


duação. 

Este Auibuto é apropriado para personagens inumanos, lutadores de artes 
marciais ou super-ninjas que possuam. habilidades exóricas baseadas em seu chi, 
tornando-os capazes de realizar manobras incomuns como correr sobre a água, etc, 
O personagem pode selecionar uma vantagem de deslocamento especial (da lista 
abaixo) para cada Graduação neste Atributo. Os Mestres também podem criar 
outras vantagens para Movimentos Especiais. 


* ÂNDAR NAS PAREDES 
O personagem é capaz de aderir às paredes ou ao teto como se estivesse 


caminhando no solo. Este Movimento Especial conta como duas Vantagens de 
Deslocamento Especial, 


e BALANÇAR 


O personagem é capaz de se balançar através de florestas é cidades (área com 
estruturas nacurais ou artificiais acima da altura necessária) usando cipós, cordas, 
teias ou simplesmente seus braços. 


e CAMINHAR SOBRE AS ÁGUAS 


(1 personagem pode correr sobre a dgua como se estivesse sobre à solo, Este 
Movimento Especial conta como duas vantagens de Deslocamento Especial. 


* DESLIZAR 
O personagem é capaz de deslizar pelo solo com seu deslocamento normal 


(andando/correndo). Isso permite que o personagem se mova rapidamente 
chamando o minimo de atenção. 


» Direção ZEN 

Quando o personagem abre sua mente para o mundo natural, sempre será capaz 
de se mover na direção “correta”. No entanto, a direção “correta” nem sempre é a 
direção descjada. 


* FELINO 
O personagem sofre metade do dano (arredondado para baixo) na matoria das 
quedas. Além disso, ele sempre aterrissa de pé. 


* INDETECTÁVEL 
O personagem nunca deixa pegadas, traços ou algum odor que possa ser 
rastreado à medida que caminha. 


» Passos LEVES 
O personagem é capaz de caminhar sobre a areia, neve ou gelo com 
deslocamento total, 


e QUICAR NAS PAREDES 

O personagem pode se deslocar com sua velocidade normal sem tocar o solo, 
apenas ricochereando entre superfícies verticais próximas (paredes). Por exemplo, 
ele pode caminhar por um corredor ou escalar um beco entre dois prédios (pulando 
de parede em parede). 


* SALTO DIMENSIONAL 

Mediante um teste bem sucedido de Sabedoria (CD 10), o personagem é capaz 
de viajar instantaneamente de sua dimensão natal para alguma outra dimensão, 
como Asgard, o Paraiso, 0 Inferno, Terras alternativas, o Plano Astral (deixando seu 
corpo para trás), ete, Cada vez que este método for escolhido, o personagem será 
capaz de viajar para uma única dimensão, O Mestre deve determinar se o Salto 
Dimensional é apropriado à sua campanha, 


DIMENSÃO PORTÁTIL 


2, 3 ou 4 Pontos/Graduação 
Sabedoria 


Descritiva: veja abaixo, 


Este Ateibuto permite a abertura de uma fenda ou passagem — um portal parz 
outra dimensão. Nos animes, este poder costuma ser possuído por demônios « 
mesmo vampiros, ou nas lendas Ocidentais, por fadas. Magos em geral criam 
portais dimensionais para outros lugares a partir de armários ou portas. Para jogos 
menos sérios, a Dimensão Portátil pode representar a habilidade de um personagem 
de conseguir repentinamente itens grandes (como martelos e espadas enormes! 
vindos de lugar algum. Uma Dimensão Portaril também pode simplesmente 
representar um objeto que é maior por dentro do que por fora. 

A Graduação em Dimensão Portáril determina o tamanho máximo da 
dimensão, O ambiente e a mobília do lugar ficam a cargo do jogador, dentro da: 
limitações do Mestre; no caso de haver muitas peças de mobiliário, clas devem ser 
adquiridas como Equipamento Pessoal (página 59), Uma dimensão também pode 
ser parcialmente inexplorada ou um território perigoso, oferecendo oportunidade: 
de aventuras para Os personagens. 


O custo de uma Dimensão Portánil é de 2 Poncos! Graduação se estiver limitada 
= cm único portal fixo (como o armário de uma casa), 3 Pontos!Graduação se o 
esta) tor móvel (como q interior de um velculo, ou ligado a um item), ou 4 
Postos/ Graduação se o personagem puder usar uma determinada classe de objetos 
copo um portal (como “um espelho qualquer” ou “qualquer tanque de água"). 

Um personagem com 2 ou 3 Pontos/Graduação nessa habilidade não pode criar 
eos portais para deixar aquela dimensão; eles devem sair pelo mesmo portal que 
=srsram. Um personagem normalmente pode possuir apenas um único portal 
serto para determinada dimensão ao mesmo tempo, mas outras aberturas para 
s2=<!3 dimensão podem ser criadas ao custo de | Ponto de Personagem cada, Na 

ão de 4 Pontos/Graduação, o personagem pode deixar a Dimensão Portánil em 

===-quer outra saída apropriada num raio de | km multiplicado pela Graduação 
sor exemplo, em um raio de 6 km para alguém com Graduação 6); não é 
==ssario que o personagem deixe a dimensão pela mesma entrada por onde 
EE TESsOL, 

ma vez aberto, um portal pode permanecer nesse estado enquanto seu criador 
esmanecer na dimensão, O criador também pode “deixar à porta aberta”, se ássim 
ses=:3r, para que outros indivíduos entrem ou salam enquanto q criador não estiver 
sente no interior da Dimensão Portátil, 

“omo opção, as Dimensões Portáreis também podem ser criadas para 
== onarem como uma passagem só de ida, restringindo o acesso para dentro ou 
=55= Tora até que o personagem ou a máquina que o esteja mantendo seja destruído 

= == que outras condições específicas sejam cumpridas. Esse Atributo pode ser 
s>z=mdo múltiplas vezes a fim de dar acesso a múltiplas dimensões diferentes. 
ess caso, ele pode ser adquirido com diferentes Graduações para cada uma das 


E ErrEs 
— e E. = 


JsanDO A DiMENSÃO PORTÁTIL DE FORMA OFENSIVA 

A cuns personagens podem possuir a exótica habilidade de sugar ou banir alvos 
s=sejáveis para suas dimensões alternativas (disponível apenas para as versões com 
> = Pontos/Graduação). Para indicar isso, adquira o Arributo Dimensão Porrânil 
: pese seriamente em adquirir o Atributo Araque Especial com a Vantagem 
segredo (Dimensão Portátil) (página 47), 

“esonagens que possuam a habilidade de viajar entre dimensões devem possuir 

euro de Deslocamento Especial Salro Dimensional (página 56). 


* Geaduação: A dimensão pode ser tão grande quanto um armário. 
| : A dimensão pode ser tão grande quanto um quarto. 
* À dimensão pode ser tão grande quanto um uma casa. 
* A dimensão pode ser tão grande quanto um quarteirão. 
: Adimensão pode ser tão grande quanto uma aldeia inteira. 
E G=apuações: A dimensão pode ser tão grande quanto uma cidade inteira 
(ou maior), 


DONO DE UM ROBOZÃO (DUR) 


Custo 8 Pontos/Graduação 
ese cave RELEVANTE! Nenhuma 
TemesessÃO: Descritiva; veja abaixo. 
= mecha é algum tipo de veiculo ou construto, como um robô gigante, 
econeve. tanque, submarino, carro esportivo, motociclera, helicóprero ou traje 
sombra. O piloto geralmente permanece num cockpit no interior do mecha, 
* 2= mechas de baixa recnologia ou “reiró” poderem ser operados pelo lado de 
pes arrsvês de um controle remoro. À aptidão do mecha para o combate irá 
cess=s da habilidade de seu piloto. 
» mechas em geral aparecem em cenários modernos ou futuristas, mas podem 
= ==erpretados como máquinas pré-modernas, como um navio à vela, ou comó 
spepurmento de um cenário de ciência fantástica, como um golem mágico que 


sem “1 vistam, como um companheiro robô, são melhor representados pelos 
is esos Bajuladores (página 50) ou Servo (página 69). 
à» cepacidades básicas de um mecha são descritas em sua tabela de progressão 
=sousções (a seguir), Os detalhes exatos em relação à forma, funções, 
==520= = desenho ficam a cargo dos jogadores. Com a autorização do Mestre, 
= oestor pode moditicar o mecha de seu personagem adicionando Atributos e 
ez o mecha, em vez do personagem. Os Pontos de Personagem associados 


— 


O personagem possui um mecha fraco, com: 2d8 Pontos de 
Vida, Armadura 4, 2 braços, velocidade máxima de 45 km/h, 
capaz de inlhgir 2d6 de dano mum Combate Corpo a Corpo 
Desarmado e com 1 Graduação em Ataque Especial, 


: O personagem possui um mecha mediano, com; 4d8: Pontos 


de Vida, Armadura 8, 2 braços, velocidade máxima de 9 
km/h, capaz de infligir 4d6 de dano num Combate Corpo a 
Corpo Desarmado e com 2 Graduações em Araque Especial. 


+ O personagem possui um mecha forte, com: 6d8 Pontos de 


Vi a, Armadura 12, 2 braços, velocidade máxima de 150 
km/h, capaz de infligir Gdó de dano num Combate Corpo a 
Corpo Desarmado e com 3 Graduações em Ataque Especial. 
O personagem possui um mecha poderoso, com: 8d8 Pontos 
de Vida, Armadura 16, 2 braços, velocidade máxima de 450 
km/h, capaz de infligir 8dG de dano num Combate Corpo a 


Corpo Desarmado c com 4 Graditações em Ataque Especial. | 
e O aero m possui um mecha muito poderoso, com: 10d8 | 


Pontos de Vida, Armadura 20, 2 braços, velocidade máxima 
de 900 km/h, capaz de infligir 10d6 de dano num Combate 
Corpo a Corpo Desarmado e com 5 Graduações em Ataque 


O personagem possui um mecha extraordinariamente 
eroso, com: 1298 Pontos de Vida, Armadura 24, 2 
raços, velocidade máxima de 1500 km/h, capaz de infigir 
12d6 de dano num Combate Corpo a Corpo Desarmado e 
com 6 Graduações em Ataque Especial, 
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CAPITULO 6 


ATRIBUTOS 


aos Atributos. os Pontos de Bônus associados aos Defeitos que forem distribuídos 
dessa forma são divididos por dois para determinar seu custo efetivo. Por exemplo, 
adicionar um Campo de Força (4 Pontos/Graduação) ao mecha irá custar apenas 2 
Pontos/Graduação. Da mesma forma, adicionar um Defeito de 2 Pontos de Bônus 
ao mecha irá contar na verdade apenas como | Ponto de Bônus para 0 personagem. 
O Mestre tem a palavra final em relação às modificações realizadas nos mechas. 


BESM n20 E MECHA D20 

Se desejor versões oindo mais detalhadas e personalizados do Atributo Dono 
de um Robozãs, nosso livro Mecha d20 é exalomente o que você está 
procurando: Coda Graduação nó Atributo Dono de um Robozão lhe concede 400 
Pontos de Mecha pera construir suo máquina. 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


G ou & Ponros/Graduação 

Constituição 

A duplicara é construída com 10 Pontos de Persona- 
zem/ Graduação. 

Um personagem com esta habilidade pode criar uma ou mais duplicaras 
independentes e autoconscientes, cada uma das quais com um número máximo de 
Pontos de Personagem dependentes da Graduação do Atributo. A duplicata não fica 
sob q controle do personagem, mas agirá de maneira consistente com a do 
personagem original. É possivel gerar múltiplas duplicatas 20 mesmo tempo, mas à 
criação de cada uma exige uma ação fora de combate. 

As duplicatas eustem apenas por um perlodo limitado de tempo, eim geral uma 
única cena ou o tempo suficiente para completar uma só tarefa, Uma vez que esse 
Atributo páde tér um impacto tremendo numa campanha caso seja Usado com 
muita Frequência, o Mestre deve impor restrições ao seu uso quando necessário, Por 
exemplo, ele pode limitar o número total de duplicatas capazes de existir 
simultancamente. O jogádor precisa considerar quais consegliências surgirão, ou 
não, se um inimigo eliminar uma duplicara. 

Existem dois tipos diferentes de Duplicaras: Personalizada (8 Pontos/Gradua- 


ção) ou Proporcianal (6 Pontos/Graduação.. 


DUPLICATA PERSONALIZADA 

O personagem pode distribuir os Pontos de Personagem da duplicata como 
desejar. no momento que o Atributo é usado pela primeira vez, desde que a 
duplicara não receba nenhum Atributo ou Deteiro que ele não possua. Além disso, 
os Arributos e Defeitos não podem possuir uma: Graduação superior à do 
personagem original. O Mestre pode ignorar essa restrição se lhe parecer 
apropriado. Uma vez que os Pontos de Personagem estejam distribuídos em um 
padrão específico durante à criação da duplicata, essa distribuição não pode ser 


alterada; todas as duplicatas feitas a partir de-então serão exatamente iguais. 


DUPLICATA PROPORCIONAL 

Se a Graduação em Duplicara-não for alta o suficiente para criar um ser com o 
mesmo número de Pontos de Personagem que o original, cria-se uma duplicata 
menos poderosa. Nesses casos, a quantidade reduzida de Pontos de Personagem é 
distribuida entre as Habilidades, Atributos, Perícias é Defeitos da duplicata 
proporcionalmente aos do personagem original, A única exceção a essa regra 
envolve o próprio Atributo Duplicata; o personagem pode decidir que seu “Irmão 
gêmeo” não possui essa capacidade. 


ELASTICIDADE 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 

O personagem pode esticar ou contorcer seus membros e/ou seu corpo num 
nível sobre-humano. Graduações mais elevadas não só oferecem uma maior 
Bexibilidade, como também o controle sobre manipulações delicadas (como usar 
um dedo esticado para mover as partes específicas do mecanismo de uma 


2 Pontos/Graduação 
Constituição 
Descritiva; veja abaixo. 


fechadura). Com Graduações mais altas, os personagens podem se espremer por 


debaixo das portas-e através de pequenos buracos e rachaduras, assim como imitar 


formas grosseiras (0 que também é uma excelente forma de representar um 
personagem que possua uma forma liquida). Enquanto estiver esticado, O 
personagem recebe +1 de bônus na Perícia Ataque/Defesa Desarmado (Agarrar) 
para caia Graduação de Elasticidade. Em animes, isto é mais apropriado pata 
monstros (especialmente aqueles com membros sinuosos ou semelhantes à 
tentáculos) ou para Robós gigantes com braços extensíveis, 


1 GraDuação: (O personagem consegue esticar uma parte de seu corpo a até 

3x suas dimensões normais e recebe + 1 nos testes da Perícia 

Araque/Delesa Desarmado (Agarrar), 

2 GRADUAÇÕES: (O) personagem consegue esticar duas partes de seu corpo a até | 
5x-suas dimensões normais « recebe +2 nos testes da Perícia 
Ataque/Defesa Desarmado (Agarrar). 

3 GraDUAÇÕES: O personagem consegue esticar três partes de seu corpo a até 
3x suas dimensõss normais é recebe +3 nos testes da Perícia 
Ataque/ Defesa Desarmado (Agarrar). 

4 GraDuações: O personagem consegue esticar codo seu corpo a até 5x suas 
dimensões normais e recebe +44 nos testes da Perícia 
Ataque/Defesa Desarimado (Agarrar). 

5 GRADUAÇÕES: O personagem consegue esticar todo seu corpo a até 10x suas 
dimensões normais é recebe +5 nos testes da Perícia 
Ataque/ Defesa Desarmado (Agarrar). 

6 GraDuações: O personagem consegue esticar todo seu corpo a até 20x suas 
dimensões normais e recebe +Ó nos testes da Perícia 
Ataque/Defesa Desarmado (Agarrar). 


ENAAME 
Custo: 2 Pontos! Graduação 


HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


Constituição 

O) personagem pode se transformar em uma crtatura/ 
Caraduação para cada Ponto de Vida que possuir no 
momento, 

Um personagem com esse Arriburo pode se transformar em um enxame de 
pequenas crraruras: tatos, morcegos, vespas, COTVOS Ol outras criaturas Qu coisas 
(como pequenos robás de ataque). Frequentemente vampiros de anime é demónios 
possuem essa habilidade dramática. 

O tipo de enxame deve ser determinado duranre a criação do personagem. Ele 
será capar de criar uma criatura a partir de seu corpo para cada Ponto de Vida 
mulriplicado pela Graduação do Atributo, Assim, um personagem que esteja no 
momento com 50 pontos de vida ecque possua o Arributo Enxame com 4 
Graduações pode-se transformar em uma massa de 200-criaturas (50x 4 = 200). 

Quando estiver transformado em um enxame, à personagem não pode usar 
nenhum de seus Armbutos ou Perícias: O Enxame está basicamente limitado a três 
opções: deslocar-se, observar e atacar. Além disso, todas as criaturas do Enxame 
devem permanecer próximas umas das outras (ém um raio de até metros por 
Graduação). 

O Bônus Base de Araque de um Ensame é igual à Graduação do Atributo +4. 
Ele infligirá 1 ponto de dano para cada 10 criaturas (arredondado para cima; no 
mínimo um ponto de dano) que o componham. Um Enxame-não possui Pontos de 
Energia, mas não pode cair incúnsciente, como ocorreria com um personagem 
normal, Em muitos casos, os Atributos Armadura e Campo de Força irão proteger 
o personagem-alvo de todo o dano, uma vez que esses Atributos conseguem 
bloquear dano suficiente dos ataques de cada criatura. Contra algumas criaturas, 
mesmo uma roupa comum será suficiente para prevenir ou evitar completamente o 
dano. Cadasituação é diferente, « o Mestre deve determinar quanto de dano (se 
algum) irá penetrar nas detesas do personagem. 

Um enxame pode ser atacado normalmente, e cada criatura que for atingida irá 
morrer (sem direiro a uma jogada defensiva). No entanto; a menos que o oponénie 
esteja usando um atague com as Vantagens Efeiro em Área ou Difiso (consulte a 
página 46), apenas um membro do Enxame pode ser morto por ataque (à escolha 
do Mesrre). Conseguentemente um. Enxame com 200 criaturas precisará de 200 
ataques para ser completamente destruído. Ataques usando 4 Vantagem Difuso 
podem afetar multiplas criaturas ao mesmo tempo, enquanto que ataques com à 
Vantagem Efeito em Área podem devastar todo o Enxame, 


F 


-m personagem que tenha se dissolvido em um enxame pode optar por usar 
== ação para reverter à sua forma normal, Para isso, rodas as criaturas disponíveis 
= Enxame (aquelas que não estiverem mortas ou aprisionadas) devem se reunir. 


= om 


=estórmar-se de volta ao normal exige a ação completa do personagem para 
squeia rodada, mas não custa nenhum Ponto de energia. O personagem recupera a 
== torma normal com Pontos de Vida iguais no número de criaturas que 
enseguinam se recombinar dividido pela Graduação do Atributo Ensameé 
sredondado para baixo). Por exemplo, um personagem que no momento esteja 
== 51) Pontos de Vida e possua 4 Graduações em Enxame poderia se dividir em 
= criaçuras. Se, depois da batalha, apenas 130 delas foram capazes de se 
combinar, o personagem ficara com 32 Pontos de Vida (130 « 4 = 32), 


EQUIPAMENTO PESSOAL 


Custo: 2 Pontos/Craduação 
maguDaDE RELEVANTES Nenhuma 
FEOGRESSÃO! O personagem recebe | Equipamento Pessoal maior e 4 


menores!Graduação, 

— Astibuto Equipamento Pessoal representa o acesso do personagem à 
=»-pamentos úteis. Os personagens não precisam gastar Pontos de Personagem 
pasa nes que sejam legais, inespressivos e mundanos num cenário de campanha 
em roupas, uma mochila, uma faca, ou bens de consumo). O Mestre pode exigir 
= = jogadores gastem pontos com esse Atributo caso seus personagens comécem 
io com numerosos equipamentos aos quais uma pessoa comum não teria acesso 
== mente, tais COMO armas, armaduras ou equipamentos profissionais especializa- 
== “) Mestre deve, no início da campanha, dar àos jogadores uma arma de sua 
=e="=a € alguns equipamentos simples de graça. 

“ Equipamento Pessoal não poderá incluir itens mágicos, protótipos secretos ou 
me opus mais avançadas que aquelas consideradas padrão para aquele cenário (ao 
== disso, consulte Item de Poder, página 63), No entanto, esse Atributo pode 
== =* veiculos civis apropriados ao cenário (por exemplo, um carto, caminhão, um 
smpea20 leve, OU uma motocicleta para um jogo nos dias atuais; ou talvez um 
=== em uma campanha de fantasia). Para os. mechas, menos comuns e mais caros, 
as. += 0 Atributo Dono de um Robozão (página 57), O Mestre sempre terá a 
pessra tinal sobre quais itens estão disponíveis para os personagens. Alguns 
epi de Equipamentos Pessoais. podem ser encontrados no Capítulo 12: 
semoae: o Mestre no entanto é livre para criar as estatísticas para outros 
md TO TAIS, 

=mbora seja possível que os personagens possuám itens que pertençam às 
=== csções das quais fazem parre, eles ainda devem adquirir esses itens como 
=sspamentos Pessoais caso pretendam fazer uso regular deles (apesar da 
pesso idade de aplicar o Defeito Posse Condicionada, consulte a página 94), Dessa 

S==a. um oficial de policia usará Equipamentos como sua arma, viatura ou 
=s==as. mesmo que estes itens na verdade pertençam ao departamento de polícia. 
e» cegra toi criada a fim de manter o equilíbrio do jogo, mas é claro, o! Mestre 
esmo vem à palavra final neste assunto. 

23 Graduação neste Atributo permite que 0 personagem escolha 1 item maior 
» = menores. Como alternativa, o personagem pode trocar um item maior por 
menores Qu vice-versa. Use as instruções a seguir para diferenciar entre itens 


ESEC < Menores: 


* MENOR 


se compras em uma fábrica ou loja ou através das mãos de-um artesão habilidoso, 
= Cesar tanto quanto O salário de um mês de uma pessoa comum. Como-alter- 
===. o item pode não ser tão caro, mas necessita de uma licença especial ou de 
mess» =6 mercado negro para ser obtido. Itens fora de padrão, que modifiquem 
= =esoes outras Equipamentos, mas que não sejam funcionais por si (a mira de 
== ==. o silenciador de uma pistola, ou um motor envenenado para um veículo) 
== cem So considerados irens menores: 

=e=Dios modemos de itens menores incluem armas e modificações para 
esco. armas portáteis, kits de primeiros socorros de alta qualidade, óculos de 
mess mecurma, equipamento complero de acampamento, ferramentas para ladrões, 
a = sertamentas sofisticadas e computadores pessoais. Entré os exemplos de 
esipamentos menores antigos/medievais se incluem: espadas, arcos longos, bestas, 
amis urmaduras leves (como um cosselete de couro ou um camisão de cota de 


malha), gazuas, venenos ou mesmo uma mula. O Equipamento deve ser apropriado | 


ao cenário de jogo: uma pistola é um item menor num cenário modérno ou 
futurista, mas um Item de Poder num cenário de fantasia medieval. 


e MAIOR 


O equipamento geralmente é ilegal para civis, mas pode ser usado por uma força 
de elite de combate ao crime, tm soldado comum ou um espião do governo. 
Exemplos de equipamentos modernos que se encaixam nessa caregoria são: 
metralhadoras, armaduras táricas e lançadores de granadas. Jtens maiores timbém 
podem incluir equipamentos vendidos comercialmente, mas com um preço 
elevado, como um laboratório científico, oficina, carro ou motocicleta. O Mestre 
pode decidir que um item muito caro conte ocasionalmente como dois ou mais 
itens maiores (como por exemplo um aeroplano ou um pequeno caminhão). 
Exemplos de Equipamentos maiores anrigos/medievais são: uma armadura 
completa de cota de malha ou de batalha, um cavalo de guerra, uma forja, um 
laboratório de alquimista, ou uma carroça com um conjunto de animais de carga. 
* MunDaNo 

lens que-sejam fáceis de serem adquiridos, legais e baratos são considerados 
itens mundanos e não contam no Atributo Equipamento Pessoal, a menos que 
sejam em grande quantidade (à escolha do Mestre). Por exemplo, “uma caixa 
completa de ferramentas” seria um equipamento menor: já uma única chave de 
boca é um item mundano, 


ESCAVAR TÚNEIS 


Custo: 2 Pontos/Graduação 
HaBiLiDADE RELEVANTE: Nenhuma 
PROGRESSÃO: Descritiva: veja abaixo. 


O Arributo Escavar Túneis permite ao personagem mover terra e/ou escavar pelo 
subterrâneo. Escivar Túneis presume que o personagem estará escavando areia ou 
terra compactada; escavar através de rocha sólida contará como uma Graduação à 
menos. () túnel deixado pelo personagem pode tanto ser permanente ou 
desmoronar imediatamente atrás dele (devendo ser especificado durante a criação 


de cada túnel). 


1 Grapuação: (O personagem escava muito lentamente, com uma 
velocidade similar à de dez homens equipados com pás. | 
O personagem escava lentamente, similar à velocidade de 
escavação de um trator, 
O personagem escava à velocidade de uma lesma (até I8 m 
por minuto). 
Ee agem escava à velocidade de uma caminhada (até 15 

m/h). 


O personagem escava à velocidade de um veiculo lento (até 


75 km/h). 
Q personagem estava à velocidade de uma veículo veloz (até 


150 km/h), 


ESCUDO MENTAL 


Cusro: | Ponto/Graduação 
HABILIDADE RELEVANTE: Sabedoria 
PROGRESSÃO: (O personagem adquire +2/Graduação em testes de 


resistência de Vontade, 

Um personagem com Escudo Mental estará protegido contra Invasões psíquicas. 
Isto pode ser um reflexo de suas próprias habilidades psíquicas, uma magia de 
proteção, treinamento especial ou alguma habilidade natural. Um personagem com 
Escudo Mental pode detectar e bloquear tentativas de ler sua mente oriundas de um 
indivíduo com Graduações em Telepatia iguais ou inferiores à sua Graduação nesse 
atributo. () personagem também pode adicionar duas vezes à Graduação em 
Escudo Mental para testes de resistência de Vontade (se apropriado) contra 
tentativas de Controle da Mente (consulte à página 33), contra Combate Mental 
usando telepatia (página 124) ou contra Ataques Especiais utilizando as Vantagens 
Ataque Mental ou Espiritual (página 44). 
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CAPÍTULO 6 


ATRIBUTOS 


EXORCISMO 


Custo: 

Um personagem com esse Atributo sabe como executar ou criar ntuais, feitiços 
ou magias capazes de afastar, prender ou expulsar demônios (ou possivelmente outras 
entidades sobrenaturais). Em animes, esta habilidade normalmente-e possuída por 
Monges Budistas, sacerdores e sacerdotisas xintoistas e médiuns errantes. Exatamente 
quais entidades serão afetadas depende da natureza do mundo do jogo. Em alguns 
cenários, mortos-vivos coma gumbis ou fantasmas podem ser vulneráveis ao 
exorcismo. Personagens e criaturas normais não são afetados pelo exorcismo, 


| Ponto/laraduação 
Sabedoria 
Descritiva; veja abaixo. 


Cada tentativa de se realizar um exorcismo conta como um ataque é exige um 
custe de Sabedoria com um bônus de +] por Graduação do Atributo. Um riçual 
também é mecessário na maioria dos casos, como um salmo, gestos místicos qu O 
uso de objetos específicos, ais como água benta ou proteções contra espíritos. 
Durante à tentativa de exorcismo, o personagem fica completamente concentrado 
no que está fazendo, não podendo se defender contra outras ataques. Além disso, a 
entidade-alvo deve fracassar em um testo de resistência de Vontade, com uma 
penalidade igual à Graduação do Atributo Exorcismo. 

Caso obcenha sucesso no ataque (se o exorcista for bem sucedido em seu teste 
de Sabedoria e à entidade falhar em seu teste de resistência de Vontade), a entidade 
será afetada, Ela não poderá atacar o exorcista (e nenhum companheiro protegido 
atrás dele) durante um tumo, Além disso, a entidade perde Pontos de 
Energia equivalentes a 5 vezes à Graduação do Atributo Exorcismo do 
personagem. Apesar de não poder atacar O exorcista por um turno, à 
criatura é capaz de dptar por outras ações, como provocar ou ameaçar o 
exorcista, fugir ou até mesmo desaparecer. 

O exorcismo pode ser repetido a cada turno, sendo que os sucessos 


ilrenarão mais Pontos de Energia do alvo < as falhas não causarão efeito 


(deixando o 
demônio livre para atacar o 

personagem). Se em algum momento a 

energia da entidade for reduzida a O au menos Pontos de 

Energia em decorrência dos ataques espirituais, ela será bamida de volta para 
sua dimensão nátal tem geral uma dimensão paralela), transformada em pó ou 

“selada” permanentemente em um objeto ou local místico (um Ttem qu Lugar-de 
Poder pode ser q ideal) até que uma ação especifica seja realizada para romper o selo 
(a critério do Mestre), 

Entidades espirituais de outros jogos do Sistema d20 que não possuam Pontos 

de Energia em sua descrição, possuem em média 4 Pontos de energia vezes seu 
Nivel Efetivo de Personagem (NEP). 


O teste de Sabedoria do exorcista é realizado com +1 de bónus. 
O teste de resistência de Vontade do alvo é festo com =! de 
penalidade, Um sucesso drená 5 Pontos de Energia do alvo. 
O teste de Sabedoria do exoróista é realizado com +2 de bônus. 
O teste de resistência de Vontade do alvo é feito com =2 de 
penalidade. Um sucesso drena 10 Pontos de Energia do alvo. 
O teste de Sabedoria do exorcista é realizado com +3 de bônus. 
O reste de resistência de Vontade do alvo é feito com =3 de 
penalidade, Um sucesso drena 15 Pontos de Energia do alvo. 
O teste de Sabedoria do exorcista é realizado com <4 de bônus, 
O teste de resistência de Vontade do alvo é feito com 4 de 
penalidade. Um sucesso drena 20 Pontos de Energia do alvo. 
O teste de Sabedoria do exorcista é realizado com +53 de bônus. | 
O veste de resistência de Vontade do alvo é feito com —5 de 
penalidade. Um sucesso drena 25 Pontos de Energia do alvo. 
O teste de Sabedoria do exorcista é realizado com +b de bônus. 
O teste de resistência de Vontade do alvo é feito com -6 de 
penalidade. Um sucesso drena 30 Pontos de Energia do alvo. 


O == 


EXTREMAMENTE HABILIDOSO 


| Pomto/Graduação 

Vartável 

O personagem recebe 4 Pontos de Perícia 
adicionais (Graduação. 

Um personagem com esse Atributo é mais experiente ou melhor treinado que 
uma pessoa comum, é como resultado possui mais Pontos de Pericia (consulte a 
página 75) que um adulto normal, Estender esse Armibuto para além de 6 
Graduações ainda fornece sá 4 Pontos de Perícia por Graduação (por exemplo, um 
personagem com 11 Graduações verá um total de 44 Pomos de Perícia). Adquirir 
várias Graduações do Atributo Extremamente Habilidoso é a forma ideal de se criar 
um personagem versátil, 


FEITIÇARIA DINÂMICA 


& Pontos/Craduação 


Vaciável 


Gusto: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 
Esta é a habilidade de empregar as forças místicas da Natureza para alterar a 
realidade, Em um anime, isso pode representar tanto a Isabilidade de 
improvisar magias cm questão de instantes até a capacidade de 
VI im recriar a realidade de entidades mais poderosas como os deuses, 
a deusas e anjos. 


Descritiva; veja abaixo. 


A Feinçaria Dinâmica é 

um Atnbuto muito pode- 

roso e deve ser discundo 

com o Mestre em deta- 

lhes, a fim de determinar 

seus efeitos e limitações no 

jogo. O uso apropriado desse 

Atributo não desequilibrará o 

jogo, mas pode abrir muitas opor- 

unidades para personagens 
imovadores. 


E... 


| É Lindsay Cibos. 2003 


+ Gespuação: O personagem é capaz de conjurar magias sem poder efetivo 
| imagias de Nível 0 do Sistema d20 ou o equivalente). As 
magias custam 1 Ponto de Energia para serem conjuradas, O 
personagem lança 1d? para determinar a quantidade de 
Pontos de Energia adquiridos a cada Nível, Exemplos de 
magias de Nivel inclúem: Detectar Magia, Intuir Direção, 
Lu, Consertar e AbrielFechar. 

E Gsapuações: (O) personagem é capaz de conjurar magias fracas com pouço 
| poder (magias de 1º Nível no Sistema zo ou o equivalente). 
Às magias custam 4 Pontos de Energia para serem conjuradas. 


O personagem lança Idá para determinar os Pontos de 


Energia adquiridos a cada Nível. Exemplos de Magias de 1º 
Nível incluem: Transformação Momentânea, Compreensão 
de Linguas, Resistência a Elementos, Apagar « Sono. 

' 5 Graduações: O nagem é capaz de conjurar magias de pouco poder 

tn est de 2º Nível do Sistema d20 ou o equivalente). Às 

magias custam 9 Pontos de Energia para serem conjuradas: O 
sonagem lança Idó para determinar a quantidade de 
et de Energia adquiridos a cada Nivel. Exemplos de 
magias de 2º Nível dad Escuridão, Imobilizar Pessoas, 
| Levitação, Falar com Animais e Invocar Enxames, 
| 4 Granuações: O personagem é capaz de conjurar magias de poder 
odtado (magias de 3º Nível do Sistema dl) ou o 
equivalente). As magias custam 16 Pontos de Energia para 
serem conjuradas. O personagem lança 1dS para determinar 
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nível. 


Exemplos de magias de 3º Nível incluem: Rogar Maldição, | 


Piscar, Remover Doença, Falar com Plantas e Invocar Aliado | 


da Narureza TI (invoca um urso negro, um carcajú ou 25 
rEXUgOS). 

E GsaDuaçÕES: O) personagem é capaz de conjurar magias de poder significa- 
tivo (magias de 4º Nível do Sistema 420 vu o equivalente). 
As magias custam 25 Pontos de Energia para serem conju- 
radas. O personagem lança TdO para determinar a quanti- 
dade de Pontos de Energia pe a a cada Nível, Exemplos 
de magias de 4º Nível incluem: Curar Perimentos Críticos, 
Invisibilidade Aprimorada, Nevasca é Pele Rochosa. 

E E Geacuações: (O) personagem é capaz de conjurar magias de grande poder 

| (magias de 5º Nivel d 


o Sistema d2O ou o equivalente), Às 
O personagem lança 1dI2 para determinar a quantidade de 
Pontos de Energia adquindos a cada Nível. Exemplos de 
magias de 5º Nivel incluem: Reviver os Mortos, Invocar 
Aliado da Natureza V (invoca um rinoceronte, um tigre ou 
1-5 ursos negros). Telerransporme e Muralha de Pedra. 

O personagem é capaz de conjurar magias de poder 
excepcional (magias de 6º Nível do Sistema d20 ou 6 


serem conjuradas, O personagem lança 2d para decerminar 
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nivel, 
Exemplos. de magias de 6º Nível incluem: Cúpula de 
Proteção Contra à Vida, Controlar o Clima, Tarefa/Missão É 
Cura Completa. 


equivalente), Às magias custam 64 Pontos de Energia para 
serem conjuradas. O personagem lança 1d20 para determinar 
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nível. 
Exemplos de magias do 7º Nivel incluem: Observação 
Aprimorada, Ressurreição, Inverter a Gravidade é Invocar 
Uiado da Natureza VI (invoca um elefante ou 2-5. tigres), 
= O) personagem é capaz de conjurar magias de poder 
sta (magias de 8º Nível do Sistema d20 ou o 
equivalente), As magias custam 81 Pontos de Energia para 
setem conjuradas. O personagem lança 2d12 para determinar 
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nível. 
Exemplos de magias de Bº Nível incluem; Discernir 
Localização, Terremoto, Dedo da Morte e Explosão Solar, 
ões: O personagem é capaz de conjurar magias com poderes 
divinos (magias de 9º Nivel do Sistema d20 ou o 
equivalente). Às magias custam 100 Pontos de Energia para 
serem conjuradás. O personagem lança 3d O para determinar 
a quantidade de Pontos de Energia adquiridos a cada Nível, 
Exemplos de magias de 9º Nível incluem; Prender Alma, 
Invocar Aliado da Natureza IX (invoca um demental ancião 
ou 2-5 elefantes), Parar o Tempo e Ressurreição Verdadeira. 


magias custam 36 Pontos de Energia para serem conjuradas, | 


equivalente). As magias custam 49 Pontos de Energia para à 


O personagem é capaz de conjurar magias extraordinaria- | 
mente poderosas (magias de 7º Nível 7 do Sistema d20 ou o 


Um personagem com este Atributo possui o potencial de conjurar magias 
oriundas de uma grande variedade de disciplinas. No entanto, limitar o 
conhecimento do personagem à apenas uma disciplina reduzirá o custo do Atributo 
para apenas 4 Pontos/Graduação. Tal especialização pode incluir magias de 
proteção, magias elementais, magias do clima, magias de encantamento, magias de 
necromancia, magias envolvendo animais, espíriros « similares, ou ainda magias 
restritas a apenas uma das escolas de magia (Abjuração, Conjuração, Adivinhação, 
Encantâmento, Evucação, [lusão, Necromancia e Trangmutação), Uma variação 
comum da Feitiçaria Dinâmica são as magias cujos efeitos estão restritos a uma 
realidade parmeular, diferente da realidade da campanha, tais como o mundo dos 
sonhos, à ciberespaço ou outra dimensão. Uma restrição tão severa pode fazer com 
que as magias custem apenas 2 Pontos/Graduação, já que os eleitos em geral 
desaparecem quando à alvo deixa aquela realidade (é desconectado, acorda, etc). 

Conjurar uma magia edge que o personagem recorra ao poder de sua alma para 
alcançar um novo Equilíbrio com a Natureza. Esta conexão com à mundo místico 
permite alterar a realidade para acomodar a existência do encantamento. No 
entanto, a criação desse tipo de magia é bastante exaustiva, drenando os Pontos de 
Energia do personagem à uma taxa determinada pelo valor minimo de Graduação 
do Arributo necessário para se produzir o efeiro desejado (quer a conjuração seja um 
sucesso ou um fracasso; veja adiante), Caso os efeitos da magia tenham de atingir 
mais de uma pessoa ouobjeto, o Mestre pode escolher aumentar a Graduação 
efetiva necessária em um ponto para afetar duas pessoas, em dois para afetar de 3 a 
6 pessoas, em trés para afetar de 7 a 20 pessoas, eem quatro para afetar de 2] a 50 
pessoas. () Mestre deve decidir a Graduação necessária do Atributo para se lançar 
uma dererminada magia. 

Além disso, qualquer magia que seja considerada um ataque contra outra 
entidade requer uma jogada de Ataque. Se a magia inigir dano direto, o alvo tem 
direto a uma jogada defensiva para evitar seus efeiros. Se seu cfeito for mais 
indireto, um teste de resistência apropriado [geralmente Vontade ou Fortitude) deve 
ser permitido para que o alvo resista aos seus efeitos. 

O Nível de uma magia é dererminado por sua aplicação, seu poder, sua utilidade 
e sua duração, Às magias de Nível 0 a 9 são equivalentes àquelas encontradas no 
Livro do Jogador e em outros produtos do Sistema d20, Um personagem pode 
conjutar uma magia de um desses livros do Sistema d20 ou criar seus próprios 
efciros de magia com o poder aproximado de outras magias de mesmo Nível, Assim, 
um personagem com 3 Graduações em Feitiçaria Dinâmica pode usar seus Pontos 
de Energia para lançar qualquer mimero de magias de Nível 0, | ou 2 contidas no 
Livro do Jogador tou ouros livros do Sistema d20), ou magias com poderes 
similares, desde que lhe restem Pontos de Energia suficientes. 

Todos os personagens recebem 1d2 Pontos de Energia à cada Nível (página 97), 
porém personagens dotados do Arrburo Feiriçaria Dinâminca também recebem 

Pontos de Energia adicionais à medida que aumentam a Graduação desse Atributo. 
O tipo de dado usado por esses personagens para determinar seus ganhos em Pontos 
de Energia a cada Nivel aumenta de 1d2 com 1 Graduação aré 3410 com TO Gra- 
duações. 


FEITIÇARIA DINÂMICA SEM PONTOS DE ENERGIA 

O Mestre pode permilir que os jogadores comprem uma versão ainda mais 
poderosa da Atributo Feiltiçorio Dinâmico, oo custo de 20 Pontos/Groduação. Essa 
voriação é similor à original, com o exceção de que o personagem não gasto 
Pontos de Energia quando conjuro magias, Consequentemente, o personagem pode 
conjurar fontas magias [correspondentes à suo Graduoçõo) quontas desejor, sem 
ficar consado ou esgotor suo Energia. Mestres e jogodores devem compresnder que 
esto aliermotiva é muito poderoso e deve ser usada apenos quondo houver a 
certeza que não desequilibroró o jogo. 


GÊNIO DA MECÂNICA 


Custo: 2 Pontos/Graduação 
Hamiuimade RetevantE: Inteligência 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo, 


O personagem possui wm talento natural para criar, modificar é operar 
máquinas complexas. Ao contrário de alguém meramente bem treinado em uma 
determinada perícia técnica, um-Géênio da Mecânica é dotado de uma habilidade 
natural, sendo capaz de entender o manual de instruções de uma tecnologia 
avançada em 30 segundos e de descobrir uma maneira de consertar aquela máquina 
em uma hora ou duas, Tais personagens em geral possuem altos Níveis nas Perícias 


ani 
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relacionadas a Elerrônica e Mecânica. á + (6 | N 


= 


CAPITULO 6 


ATRIBUTOS 


Um personagem com esse Atriburo também é capaz de construir e modificar 
engenhocas já existentes a uma velocidade impressionante, contanto que disponha 
das peças e lerramentas adequadas. Em termos de jogo, isso quer dizer que ele 
consegue modificar Equipamentos Pessoais existentes ou Itens de Poder baseados 
em tecnologia trocando Atributos e Defeitos, contanto que-o total geral de pontos 
não seja modificado. Um Gênio da Mecânica também é capaz de construir 
Equipamentos. Ins de poder, mas suas criações exigem que o personagem gaste 
o número apropriado de Pontos de Personagem. 

Como alternaniva, q Mestre pode descrever esse Atributo como “Génio da 
Magia”, 0 que permitiria que'o personagem modificasse Itens de Poder místicos, 
trocando seus Atributos e Defeitos, 


1 Granuação: O personagem pode construir/consertár máquinas 2 vezes 
mais rápido que o normal. 

| 2 GRADUAÇÕES: O) personagem pode construir/consertar máquinas 5 vezes 
mais rípido que o normal. 

| 3 Grapuações: (O personagem pode construiriconsertar máquinas TO vezes 
mais rápido que o normal, 

4 GRADUAÇÕES: O personagem pode construir/consertar máquinas 20 vezes 
mais rápido que o normal. 

5 Grapuações: O personagem pode construir/consertar máquinas 50 vezes 
mais rápido que o normal. 

6 Grapuações: O personagem pode construir/consertar máquinas 100 vezes 
mais rapido que o normal, 


[HABILIDADE] AMPLIADA 


HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


| Ponto/Graduação 

Nenhuma 

Um dos Valores de Habilidade do personagem aumenta 
em Graduação. 

Este Atributo é útil quando o personagem precisa de um ou mais valores 
elevados de Atributos, mas o jogador quer mostrar que essa ampliação nas 
Habilidades é decorrente de um evento sobrenatural (ou aconteceu dutante a 
progressão do personagem). Na maioria dos casos, distribuir Pontos de Personagem 
no Atributo [Habilidade! Ampliada ou diretamente na Habilidade resultará nos 
mesmos beneficios: tanto um personagem com Consuruição 18 ou outro com 
Constirúição 10 e [Constituição Ampliada Nivel 4 terão 18 pontos de 
Constituição. 


HIPERVÕO 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 

Esse Atributo foi criado com o intuito de ser usado em campanhas espaciais, 
envolvendo viagens entre ourrossistemas solares e galáxias (ou mesmo planetas, em 
Graduações mais baixas), Um personagem com Hipervôo pode se deslocar no 
vácuo doespaço (mas não na atmosfera) entre planetas, estrelas, asteróides, sistemas 
solares-e galáxias, à velocidades que igualam ou excedem a da luz. O jogador pode 
determinar se este Atriburo representa uma tecnologia de dobra espacial, a abertura 
de um portal, ou a violação das leis fisicas conhecidas. O Atributo Vôo (página 74) 
é necessário para escapar da gravidade e da atmosfera de planetas similares à Terra. 
Sem Vão, o personagem só poderá alcançar a velocidade de Hipervõo quando já 
EsTIVEI NO Espaço. 


| Ponta! Graduação 
Constituição 
Descritiva; veja abaixo. 


1 GRADUAÇÃO: O) personagem pode viajar à velocidade da luz, 

2 Gnapuações: (O personagem pode viajar a 2 vezes a velocidade da luz. 
3 GraDuações: O personagem pode viajar a 4 vezes a velocidade da luz, 
4 GRADUAÇÕES: (O personagem pode viajar a 8 vezes a velocidade da luz, 
5 Granuações: O personagem pode viajara 1ú-vezes a velocidade da luz. 
6 Graduações: (O) personagem pode viajar a 32 vezes a velocidade da luz. 


IMUNIDADE 


Custo: 
HaBILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 

Com este Atributo, o personagem fica-completamente imune ao dano e aos 
efeitos adversos de uma determinada arma, elemento, droga ou-evento, Por exemplo, 
um personagem com | Graduação em Imunidade a prata não pode-ser ferido por 
armas de prata e não sentirá dor se for atingido por um saco de dólares de prata, Da 
mesma-forma, um personagem com 4 Graduações cem Imunidade a fogo/calor setá 
capaz de caminhar dentro das mais inténsas tempestades de fogo e sair ileso. 


HO Pontos/Graduação 
Constituição 
Descritiva; veja abaixo, 


A Imunidade tem um papel pequeno no jogo. Exemplos 
típicos incluem: armas feiras de uma substância rara (como 
prata, ouro ou adamante); ataques de um oponente específico | 
(como um irmão, um único tipo de animal ou si mesmo);em | 
condições específicas (como dentro da água, em uma hora 
especifica do dia ou dentro de casa). 

2 Graouações: A Imunidade tem um papel moderado no jogo. Exemplos 
típicos incluem: armas feitas de uma substância incomum 
(como madeira, bronze ou ferro); ataques de um grupo 
amplo de oponentes (tais como: parentes de sangue, 
demônios ou animais); em condições pouco precisas (durante 
a noite, em finais de semana. em lugares sagrados), 

3 Grapuações: A Imunidade tem um papel relevante no jogo, Exemplos 
tipicos incluem: eletricidade, frio, um tipo específico de arma 
(como adagas, flechas ou sabres). 

4 Granuações: À Imunidade tem um papel importante no jogo. Exemplos 
típicos incluem: calor/fogo, uma ampla variedade de armas 
(espadas, clavas); ataques menrais. 

5 Gravuações: À imunidade tem um papel muito: importante no jogo: 
Exemplos típicos incluem: armas de fogo (incluindo certas 

| formas de artilharia); armas brancas: ataques desarmados. 

6 Gaanuações: A Imunidade têm um papel vital no jogo. Exemplos típicos 

incluem: armas; energia; golpes por contusão, | 


INSUBSTANCIALIDADE 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO! 

Cada Graduação deste Atributo reduz a densidade do personagem de tal forms 
que o torna-capaz de passar através de certos tipos de objetos (incluindo armas 
como se fosse insubstancial, Se uma substância especifica não estiver listada == 
tabela de progressão de-Graduações abaixo, o Mestre deve usar o material que p=: 
se assemelhe à substância. À densidade do corpo humano, por exemplo, equiss: 
aproximadamente a 2 Graduações (água); consegilentemente, um soco de um 
inimigo iria passar ileso através de um personagem com 3 Graduações =— 
Insubstancialidade, Personagens com 6 Graduações em Insubsrancialidade == 
efetivamente incorpóreos, podendo passar virtualmente através de qualquer co! 
incluindo formas de energia. 


5 Pontos/Graduação 
Nenhuma 


Descrinva; veja abaixo. 


1 GRADUAÇÃO:  () personagem é capaz de atravessar papel ou tecido. 
2 Graduações: O personagem é capaz de atravessar madeira é águia, 
3 GRADUAÇÕES: À) personagem é capaz de atravessar concreto e terra. 
4 Gaanuações: () personagem é capaz de atravessar ferro e aço. 

5 Grapuações: () personagem é capaz.de atravessar chumbo e ouro, 
6 Granuações: O personagem é capaz de arravessar enertia. 


INVISIBILIDADE 


Custo: 
HaBiLIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


à Pontos!Graduação: 

Nenhuma 

O personagem fica invisivel à um sentido ou 
réemica/Graduação. 


Este Atributo irá esconder completamente um personagem de um ou mais 
sestidos ou métodos de detecção. O personagem pode possuir uma habilidade 
stenatural para se esconder ou um dispositivo tecnológico de ocultamento, ou 
sds algum dom psíquico ou mágico que fiz com que seus observadores não o 
sescebam. Para representar uma invisibilidade parcial, consulte-o Atriburo Bloquear 
Semuutos (página 51). 

Para cada Graduação de Invisibilidade, o personagem seleciona um sentido ou 
eemuca para qual esse personagem é “invisivel”. Os sentidos incluem os comunsaos 
exes humanos, como visão, audição. paladar, tato ou olfato. Técnicas de detecção 
==Duem: astrais; etéreas; infravermelhas; mentais; radar; ração: sonar; espiritual; 
=esavioleta; vibrações. O Mestre pode decidir que as formas mais comuns de 

vosbilidade, em geral visão e audição, contem como 2 Arributos em vez de 1. 

“pesar do personagem não poder ser detectudo usando métodos específicos, 
=edencias indiretas ainda poderão revelar a localização do personagem. Por 
ssemplo, um personagem invisível à visão ainda deixará pegadas em um solo 
asmacento. Da mesma forma, um vaso que seja derrubado da mesa por um 
censonagem inaudível fará barulho ao se espatifar no chão. 


Em situações normais de combare envolvendo oponentes humanos ou 
secmanóides, um personagem que seja invisível à visão possuirá uma grande 
estagem. Assim que o personagem invisível revelar sua posição atual (por exemplo; 
> doparár uma arma, atacar com uma espada qu gritar), ele poderá ser atacado, 
=» haverá —4 de penalidade para qualquer indivíduo que desfira um ataque corpo 
scospo ou —8 para alguém a uma distância ainda maior. Percepção Aguçada ( página 
* « Sentidos Aguçados (página 69) podem reduzir essa penalidade, assim como 
A Talenços Lutar às Cegas ou Atirar às Cegas (página 86), Essa penalidade é 
a UE sida à metade se 0 atacante estiver usando o Ataque Especial em Área ou 


= 


uso (página 46) contra à personagem invisivel, 


ITEM DE PODER 


Gusto: 3-4 Ponros/Graduação 
sszucaDE ReLevantE: Geralmente nenhuma, mas às vezes Sabedoria 
DuoSSESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 


se Amburo descreve qualquer irem exútico que possa ser porrado pelo 
sesonagem e que de alguma forma amplie seus poderes (talvez lhe conferindo 
+ uros), Um Item de Poder pode ser representado por uma tecnologia avançada 
= ema relíquia com poderes paranormais. Itens mais mundanos, porém úteis 
mo espadas ou um kit médico) são descritos no Atributo Equipamento Pessoal 
ig 59). Armas especiais que podem ser usadas por outras pessoas são 
mente criadas usando-se o Atributo Item de Poder, com alguns Pontos 
pecados no Atributo Ataque Especial (página 43), 
ada item é construído usando até 5 Pontos de Personagem por Graduação do 
“uto Item de Poder, que podem ser usados para se comprar outros Atributos. 
“ea guns conceitos de personagem, Itens de Poder com Graduação acima de 6 não 
ao esaveis, Adicionar Defeiros ao item lhe fornecerá alguns pontos de bónus, que 
Se sados pará sé adquirir outros Arnbutos para o irem. Defeitos que normalmente 
= podem ser escolhidos incluem: Posse Condicionada, Ismo, Marcado, Ameaça, 
Demussdo, Burocracia, Relacionamento Significanvo, Esqueleto no Armário e 
curado, Jogadores que escolham esse Atributo devem conversar com o Mestre 
== S=serminar quais habilidades o Item de Poder possui e como elas funcionam. 
= + aprovação do Mestre, o jogador também pode criar habilidades especificas 
ses o Item de Poder usando o Arriburo Exclusivo (página 50), Um kem de Poder 
==> = combinado com uma Engenhoca maior, menor ou mundana, como um 
= capaz de voar ou uma espada capaz de teletransportar pessoas. 


O bem custa 4 Pontos/Graduação se for dificil para o personagem perdê-lo ou 
== <= seja Toubado ou tomado por um inimigo, ou se permanecer em posse do 
pesenagem pela maior parte do tempo, Exemplos incluem jóias, roupas usadas 
== tregUência-ou equipamentos que são sempre levados pelo personagem. O item 
mca > Pomtos/Graduação se for fácil para o personagem perdê-lo ou que ele seja 
mulas ou tomado por um inimigo, ou se costuma estar distante do personagem. 
Ee pios incluem armas de arremesso, uma armadura que permaneça guardada 
pussio não estiver em uso ou velculos e equipamentos que permaneçam na casa do 
=== asem áté serem necessários. 

tem disso, o custo total em Pontos (não o custo por Graduação) para o Item 
gumes em | se este item só puder ser utilizado por um pequeno grupo de pessoas 

o Sesento). Por exemplo: Apenas personagens com uma força superior a 18, 
mesas pessoas dotadas de magia, apenas membros de uma religião especifica ou 


apenas deusas: O custo total aumenta em 2 caso o Item só possa ser usado pelo 
personagem (Uso Pessoal); esta restrição não pode ser reconfigurada por alguém que 
possua o Armbuto Gênio da Mecânica. 

Itens que não podem ser perdidos ou roubados, como objetos que estejam 
implantados ou fundidos no corpo do personagem tem geral de ciborgues) não são 
considerados Itens de Poder, Nesses casos, os itens são considerados partes do 
personagem.Ássim, o jogador rerá de gastar Pontos paraadquiri-los diretamente; Se 
o personagem precisar que um objeto específico (ou grupo de objetos) funcione 
como foco para a utilização de uma ou mais de suas Habilidades inatas, não se 
utiliza Item de Poder; consulte o Defeito Necessidade Especial (página 93). 


Custo: | Ponto/CGyraduação 
Hasiipade RELEVANTE: Nenhuma 

Um Lugar de Poder é como uma base ou relúgio imbuido de energias mágicas 
ou sagradas. Pode ser um santuário, um circulo mágico, um altar de sacrificio, um 
anel de dólmens ou algo menos tradicional, O) lugar geralmente irradia energias 
boas ou ruins. e um personagem nas proximidades dorado de Sexto Sentido pode 
detectar sua presença. 


Descritiva; veja abaixo. 


Enquanto estiver no interior de seu Local de Poder, o personagem (e apenas ele) 
pode executar tarefas usando a Ferniçaria Dinâmica ou a Magia com mais facilidade: 
O Local de Poder possui uma reserva de 10) Pontos de Energia por Graduação deste 
Atributo, Enquanto o personagem estiver em algum ponto no interior do Local de 
Poder, ele será capaz de drenar esses Pontos de energia como se fossem seus, Uma 
vez gastos, os Pontos de Energia se recuperam à taxa de | Ponto de Energia pará 
cada Graduação do Ambuto Local de Poder por hora. 

Diversos personagens podem dividir o mesmo Local de Poder, Apesar desta 
opção não diminuir o custo do Atributo, ela poderá torná-lo mais conventente: 
Cada personagem que esteja compartilhando 0 local tem sua própria reserva de 
Pontos de energia adicionais, 

À escolha do Mestre, um Local de Poder poderá oferecer também vantagens 
adicionais. Em particular, cles costumam exercer uma influência emocional sutil, 
mas de longa duração nas pessoas que vivem nas proximidades, o que poderá se 
tornar algo positivo se o dono do Local de Poder for uma pessoa boa, ou negativo 
se seu dono for alguém maligno. Além disso, individuos nascidos ou criados em um 
Local de Poder rém mais chances de desenvolver habilidades sobrenaturais. 


O EoedeBitaguadto Rs di iá tapete pequeno é 

fomece 10 Pontos de Energia. 

O Local de Poder possui o tamanho de um aposento pequeno 
é fornece 20 Pontos de Energia, 

O Local de Poder possui o tamanho de um aposento grande 

e fornece 30 Pontos de Energia. 


O Local de Poder possui o tamanho de uma casa e fornece 40 
Pontos de Energia. 

O Local de Poder possui o tamanho de um quarteirão e 
fornece 50 Pontos de Energia. 


O Local de Poder ge q tamanho de vários quarteirões e 
fornece 60 Pontos de Energia. 


MAESTRIA DO COMBATE DEFENSIVO 


Custo: 2 Pontos/Graduação 
HaBiLIDADE RELEVANTE: Nenhuma 
Progressão: À Classe de Armaduta do personagem aumenta em 


| Maraduação. 

Maestria do Combate Defenstvo representa tanto um “senso do perigo” inato ou 
um amplo conhecimento de várias técnicas de combate defensivo do personagem, 
cobrindo todos os aspectos de encontros armados e desarmados (incluindo Ataques 
Especiais « armas de ataque à distância). As Perícias individuais de combate 
defensivo (página 81) permitem que um personagem se especialize em um grupo 
particular de armas ou em estilos específicos, porém a Maestria do Combate 
Detensivo permite que o personagem se delenda de forma eficiente à qualquer 
momento. 
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CAPÍTULO 6 
ATRIBUTOS 


Um personagem com esse Armburo também é capaz de construir é modificar 
engenhocas já existentes a uma velocidade impressionante, contanto que disponha 
das peças c ferramentas adequadas, Em termos de jopo, isso quer dizer que ele 
consegue modificar Equipamentos Pessoais existentes ou Itens de Poder bascados 
em tecnologia trocando Atributos e Defeitos, contanto que o total geral de pontos 
não seja modificado. Um (Génio da Mecânica também é capaz de construir 
Equipamentose Itens de poder, mas suas criações exigem que o personagem gaste 
o número apropriado de Pontos de Personagem. 

Como alternativa, o Mestre pode descrever esse Armburo como “Génio da 
Magia”, o que permitiria que o personagem modificasse Itens de Poder místicos, 
trocando seus Atributos e Defeitos, 


1 Graduação: () personagem pode comstruiríconsertar máquinas 2 vezes 
mais rápido que o normal. 

2 GraDuações: O personagem pode construir/consertar máquinas 5 vezes 
mais rápido que o normal, 

3 Graduações: O personagem pode construir/consertar máquinas 10) vezes 
mais rápido que o normal. | 

4 Gravações: (O) personagem pode construir/consertar máquinas 20 vezes 
mais rápido que o normal, 

5 GaaDuAçõES: (O) personagem pode construir/consertar máquinas 50 vezes 
mais rápido que o normal. 

6 Graduações: () personagem pode construir/consertar máquinas 100 vezes 
mais rápido que o normal. 


[HABILIDADE] AMPLIADA 


Custo: 
HaBiLIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


| Ponto! Graduação 

Nenhuma 

Um dos Valores de Habilidade do personagem aumenta 
em 2!Graduação. 

Este Armburo é úml quando o personagem preciia de um ow mais valores 
elevados de Atriburos, mas o jogador quer mostrar que essa ampliação nas 
Habilidades é decorrente de um evento sobrenatural (ou aconteceu durante a 
progressão do personagem). Na maioria dos casos, disimbuir Pontos de Personagem 
no Armburo [Habilidade] Ampliada ou diretamente na Habilidade resultará nos 
mesmos beneficios: tanto um personagem com Constituição 18 ou outro com 
Constituição 10 é [Constituição] Ampliada Nível 4 verão 18 pontos de 
Constituição. 


HIPERVÕO 


| Ponto/Graduação 
Constituição 
PROGRESSÃO: Descritiva;veja abaixo, 

Esse Atributo foi criado com o intuito de ser usado em campanhas espaciais, 
envolvendo viagens entre outros sistémas solares e galáxias (ou mesmo planetas, em 
Cyraduações mais baixas). Um personagem com Hipervõo pode se deslocar no 
vácuo do espaço (mas não na atmosfera) entre planetas, estrelas, asteróides, sistemas 
solares e galáxias, a velocidades que igualam ou excedem a da luz. O jogador pode 
determinar se este Atributo representa uma tecnologia de dobra espacial, a abertura 
de um portal, ou a violação das leis físicas conhecidas. O Atributo Vôo (página 74) 
é necessário para escapar da gravidade e da atmosfera de planecas similares à Terra, 
Sem Vôo, o personagem só poderá alcançar a velocidade de Hipervõo quando já 
ESTIVEF NO ESPAÇO. 


1 Graduação: O personagem pode viajar à velocidade da luz. 
2 Grapuações: O personagem pode viajar a 2 vezes a velocidade da luz. 
d Gracuações: O personagem pode viajar a 4 vezes a velocidade da luz. 
| 4 Gnanuações: O personagem pode viajar a 8 vezes a velocidade da luz. 
| 5 Graouações: O personagem pode viajar a 16 vezes a velocidade da luz. 
6 Grapuações: O personagem pode viajar a 32 vezes a velocidade da luz. 


IMUNIDADE 


Custo; 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO! 

Com este Atributo, O personagem fica completamente imune ao dano e aos 
efeitos adversos de uma determinada arma, elemento, droga ou evento. Por exemplo, 
um personagem com | Graduação em Imunidade a prata não pode ser ferido por 
armas de prata e não seneirá dor se for atingido por um saco de dólares de prata. Da 
mesma forma, um personagem com 4 Graduações em Imunidade a fogo/calor será 
capaz de caminhar dentro das mais intensas rempestades de fogo e sair ileso. 


LO Ponros/Graduação 
Constituição 
Descritiva; veja abaixo, 


1 Grapuação: À Imunidade tem um papel pequeno no jogo. Exemplos 

típicos incluem: armas feitas de uma substância rara (como 

prata, ouro ou adamante); ataques de um oponente especifico 

(como um irmão, um único tipo de animal ou si mesmo); em 

condições especificas (como dentro da áeua, em uma hora 

especifica do dia ou dentro de casa), 

À Imunidade tem um papel moderado no jogo. Exemplos 

típicos incluem: armas fertas de uma substância incomum 

(como madeira, bronze ou ferro); ataques de um grupo 

amplo de oponentes (tais como parentes de sangue, 

demônios ou animais); em condições pouco precisas (durante 

a noite, em finais de semana, em lugares sagrados). 

; À Imunidade tem um papel relevante no jogo. Exemplos 
típicos incluem: eletricidade, frio, um tipo específico de arma 
(como adagas, flechas ou sabres), | 
A Imunidade tem um papel importante no jogo. Exemplos 
típicos incluem: calor/fogo, aa ampla isindade de ns 
(espadas, clavas); ataques mentais, 

À imunidade tem um papel muito importante no jogo. 
Exemplos típicos incluem: armas de fogo (incluindo certas 
formas de artilharia); armas brancas; ataques desarmados. 

À Imunidade tem um papel vital nojogo: Exemplos típicos 
incluem: armas; energia; golpes por contusão. 


2 GRADUAÇÕES: 


INSUBSTANCIALIDADE 


Custo: 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 

Cada Graduação deste Atributo reduz a densidade do personagem de tal forma 
que o torna capaz de passar através de certos tipos de objesos (incluindo armas) 
como: se fosse insubstancial, Se uma substância específica não estiver listada na 
tabela de progressão de Graduações abaixo, o Mestre deve usar o material que mais 
se assemelhe à-substância, À densidade do corpo humano, por exemplo, equivale 
aproximadamente a 2 Graduações (água); consequentemente, um soco de um 
inimigo iria passar ileso através de um personagem com 3 Graduações em 
Insubsrancialidade. Personagens com 6 Graduações em Insubstancialidade So 
eferrvamente incorpóreos, podendo passar virtualmente através de qualquer coisa, 
incluindo formas de energia. 


5 Pontos/Graduação 
Nenhuma 


1 Grapuação: O personagem é capaz de atravessar papel ou tecido, 
2 Granuações: (O personagem é capaz de atravessar madeira e água. 
3 Grapuações: O personagem é capaz de atravessar concreto e terra. 
4 Grapuações: O) personagem é capaz de atravessar ferro é aço, 

5 GraDuações: O personagem é capaz de atravessar chumbo E ouro, 
6 Granuações: O personagem é capaz de atravessar energia. 


INVISIBILIDADE 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
Progaessão: 


à Ponros/Graduação 

Nenhuma 

O personagem fica invisível a um sentido ou 
técnica/Graduação, 


Este Atributo irá esconder completâmente um personagem de um ou mais 
wentidos ou métodos de derecção. O personagem pode possuir uma habilidade 
sobrenatural para se esconder ou um dispositivo tecnológico de ocultamento. ou 
nda algum dom psíquico ou mágico que faz com que seus observadores não o 
cercebam. Para representar úma invisibilidade parcial, consulte o Atributo Bloquear 
“enudos (página 51). 


Para cada Graduação de Invisibilidade, o personagem seleciona um sentido ou 
«ecnica para qual esse personagem é “invisível”, Os sentidos incluem os comuns aos 
ses humanos, como visão, audição, patadar, tato ou olfaro. Técnicas de derecção 
n=luem astrais; etéreas: infravermelhas; mentais; radar; radiação; sonar; espiritual; 
straviolera; vibrações. O Mestre pode decidir que as formas mais comuns de 
invisibilidade, em geral visão c audição, contem como 2 Atributos em vez de 1, 

Apesar do personagem não poder ser detectado usando métodos específicas, 
='dências indiretas ainda poderão revelar a localização do personagem. Por 
=semplo, um personagem invisível à visão amda deixará pegadas em um solo 
smacento. Da mesma forma, um vaso que seja derrubado da mesa por um 
sersonagem inaudivel fará barulho ao se esparifar no chão. 

Em situações normais de combate envolvendo oponentes humanos ou 
numanóides, um personagem que seja invisível à visão possuirá uma grande 
vantagem. Assim que o personagem invisível revelar sua posição atual (por exemplo, 
= disparar uma arma, atacar com uma espada ou gritar), ele poderá ser atacado, 
=as haverá —4 de penalidade para qualquer indivíduo que desfira um ataque corpo 
s corpo ou —8 para alguém a uma distância ainda maior. Percepção Aguçada (página 
=” « Sentidos Aguçados (página 69) podem reduzir essa penalidade, assim como 
» Tatentos Lutar às Cegas ou Atirar às Cegas (página 86). Essa penalidade é 
mssssis 4 metade se o atacante estiver usando o Ataque Especial em Área ou 
Dime | página 46) contra o personagem invisível, 


ITEM DE PODER 


Caso 3-4 Pontos!Graduação 
msm cade RELEVANTE: Guralmente nenhuma, mas às vezes Sabedoria 
EOGASISAO: Descritiva; veja abaixo. 


Ee Arnburo descreve qualquer item exótico que possa ser portado pelo 
sesonzcem é que de alguma forma amplie seus poderes (talvez lhe conferindo 
2 Um Item de Poder pode ser representado por uma tecnologia avançada 
= == reliquia com poderes paranormais. Itens mais mundanos, porém úteis 
= espadas ou um kit médico) são desertos no Atributo Equipamento Pessoal 
ss 59). Armas especiais que podem ser usadas por outras pessoas são 
menos criadas usando-se o Atributo Kem de Poder, com alguns Pontos 
| Artibuto Ataque Especial (página 43). 

os em é construído usando até 5 Pontos de Personagem por Graduação do 
ss Jem de Poder, que podem ser usados para se comprar outros Atributos, 
Ds agoss conceitos de perso nagem, ltens de Poder com Graduação acima de O não 
srs Adicionar Defeitos ao item lhe fornecerá alguns pontos de hónus, que 
e sos pars se adquirir outros Atributos para o item. Defeitos que normalmente 
e ese == escolhidos incluem: Posse Condicionada, Ismo, Marcado, Ameaça, 
ado Surocracia, Relacionamento Significarivo, Esqueleto no Armário € 
Dao Ingadores que escolham esse Atributo devem conversar com o Mestre 
Re s=sem=:nar quais habilidades o Item de Poder possuir e como elas funcionam. 

ceovação do Mestre, 0 jogador também pode criar habilidades especílicas 
s == S= Poder usando o Armiburo Exclusivo (página 50). Um Item de Poder 
ne = hinado com uma Engenhoca maior, menor ou mundana, como um 
= = é voar qu uma espada Capaz de relerransportar pessoas. 
| == cosa é Pontos/Graduação se for dificil para o personagem perdé-lo ou 
>= sa tosbado ou tomado por um inimigo, ou se permanecer em posse do 
=== == maior parte do tempo. Exemplos incluem jóias, roupas usadas 
e D=s5==0:= vu equipamentos que são sempre levados pelo personagem. O irem 
=» > Pomo= Graduação se for fácil para o personagem perdê-lo ou que ele seja 
= = s=m=do por um inimigo, ou se costuma estar distante do personagem. 
os v=iuem armas de armemesso, uma armadura que permaneça guardada 
de seres em uso ou veiculos e equipamentos que permaneçam na casa do 
e == setem necessários. 

e > o custo total em Pontos (não o custo por Graduação) para o Item 
= == | = este irem só puder ser utilizado por um pequeno grupo de pessoas 
pé eos Apenas personagens com uma força superior a 18, 
E pes doadas de magia, apenas membros de uma religião especifica ou 


= um Ss É 
a, = y : = 


ir 


personagem (Uso Pessoal); esta restrição não pode ser recontigurada por alguém que 
possua o Atributo Gênia da Mecânica. 

lrens que não podem ser perdidos ou roubados, como objetos que estejam 
implantados ou fundidos no corpo do personagem (em geral de ciborgues) não são 
considerados Itens de Poder, Nesses casos, os itens são considerados partes do 
personagem. Assim, o jogador terá de gastar Pontos para adquin-los diretamente. Se 
o personagem precisar que um objeto específico (ou grupo de objetos) funcione 
como foco para à urilização de uma ou mais de suas Habilidades inatas, não se 
utiliza Item de Poder; consulte o Defeito Necessidade Especial (página 93). 


LOCAL DE PODER 


Custo: | Ponto/Graduação 
HasiLinaDE ReLevantE: Nenhuma 
omanato, Descritiva; veja abaixo. 


Um me de Poder é como uma base ou refúgio imbuiído de energias mágicas 
ou sagradas. Pode ser um santuário, um circulo mágico, um altar de sacrifício, um 
anel de dólmens ou algo menos tradicional. O lugar geralmente irradia energias 
boas ou ruins, e um personagem nas proximidades dotado de Sexto Sentido pode 
devectar sua presença. 

Enquanto estiver no interior de seu Local de Poder, o personagem (e apenas ele) 
pode executar tarefas usando a Feitiçaria Dinâmica ou a Magia com mais facilidade. 
O Local de Poder possui uma reserva de TO Pontos de Energia por Graduação deste 
Atributo, Enquanto o personagem estiver em algum ponto no interior do Local de 
Poder, ele será capaz de drenar esses Pontos de energia como se fossem seus, Uma 
vez gastos, os Pontos de Energia se recuperam à taxa de 1 Ponto de Energia para 
cada Graduação do Atributo Local de Poder por hora. 

Diversos personagens podem dividir o mesmo Local de Poder, Apesar desta 
opção não diminuir o custo do Arributo, ela poderá torná-lo mais conveniente. 
Cada personagem que esteja compartilhando a local tem sua própria reserva de 
Pontos de energia adicionais. 

À escolha do Mestre, um Local de Poder poderá oferecer também vantagens 
adicionais. Em particular, eles costumam exercer uma influência emocional suril. 
mas de longa duração nas pessoas que vivem nús proximidades, o que poderá se 
rornar algo positivo se o dono do Local de Poder for uma pessoa boa, ou negativo 
se seu dono for alguém maligno. Além disso, indivíduos nascidos -ou criados em um 
Local de Poder têm mais chances de desenvolver habilidades sobrenaturais, 


1 Grapuação: O Local de Poder possui o RR 
fornece 10 Pontos de Energia. 


s: O Local de Poder possui o tamanho de um aposento pequeno 
e fornece 20 Pontos de Energia. 

Es: O Local de Poder possui o tamanho de um aposento grande 
e fornece 30 Pontos de Energia. 


O Local de Poder possui o ramanho de uma casa e fornece 4) 
Pontos de Energia. 

es: O Local de Poder possui o tamanho de um quarteirão e 
fornece 50 Pontos de Energia. 


O Local de Poder pe o tamanho de-vários quarteirões e 
fornece 60 Pontos de Energia. 


MAESTRIA DO COMBATE DEFENSIVO 


6 GRADUAÇÕES: 


Custo: 2 Pontos/Graduação 
HamiLiade ReLevante: Nenhuma 
PROGRESSÃO: A Classe de Armadura do personagem aumenta em 


LGraduação. 

Maestria do Combate Defensivo representa tanto um “senso do perigo” inato ou 
um amplo conhecimento de várias técnicas de combate defensivo do personagem, 
cobrindo todos-os aspectos de encontros armados e desarmados (incluindo Ataques 
Especiais e armas de ataque à distância), As Perícias individuais de combate 
defensivo (página 81) permitem que um personagem se especialize em um grupo 
particular de armas ou em estilos específicos. porém a Maestria do Combate 
Defensivo permite que o personagem se defenda de forma eficiente a qualquer 
momento. 


e 
E 


apenas deusas, O custo total aumenta em 2 caso o lem só possa ser usado pelo 
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“MAESTRIA DO COMBATE OFENSIVO 


Custo: 
PROGRESSÃO: 


3 Pontos/Graduação 

Nenhuma 

OQ Bónus Base de Ataque do personagem é aumentado 
em 1 Ponto/Graduação. 

A Maestria do Combate denota tanto um “instinco assassino” natural ou o 
conhecimento inrimo do personagem de uma grande variedade de técnicas de 
combate ofensivo, cobrindo todos os aspectos relevantes de confrontos armados e 
desarmados (inclundo armas de úátaque à distância). As Perícias individuais de 
combate (página 81) permitem que um personagem se especialize em um conjunto 
particular de armas ou em estilos específicos, porém o Ambuto Máestria do 
Combate Ofensivo permite que o personagem faça uso de qualquer arma (ou de 
nenhuma) e ainda assim seja perigoso, Consulte a página 97 do Passo 10; 
Dererminando Valores Calculados para maiores informações a respeito do Bánus 
Base de Ataque. 

Cada Graduação neste Atriburo aumenta o Bônus Base de Ataque do 
personagem em um. Isto pode fazer com que o personagem receba ataques 
secundários adicionais, caso q valor de seu Bônus Base de Ataque torne-se maior 
que +5,+10 ou +15 (consulte a página 15). 


MAGIA 


4 Pontos/Graduação 
Inteligência 


() personagem recebe 10 Pontos de Magia/Graduação 


para adquirir poderes mágicos. 


Usando MAGIA 

Este Alributo raramente é empre: 
gado em campanhas que tombém utili- 
zem o Atributo Feitiçario Dinâmico 
ipógino 60]. Além disso, o Magia não 
segue Os regros lredicionais poro se 
conjuror mogias contidos na maior 
parte dos demais jogos do Sistema 
d20. Se BESM d20 estiver sendo 
usado com outro jogo de d20, os Mes- 
tres devem consideror o possibilidode 
de restringir o acesso 00 Atributo 
Magia. 


Um personagem com o Atributo 
Magia possui a habilidade de manipular 
as magias arcanas para produzir um 
conjunto específico de efeitos que apa- 
rentemente desafiam as leis da fisica, O 
jogador deve definir a habilidade mágica 
do personagem e estabelecer um tema 
consistente para seus poderes. Os temas 
mais comuns em anime incluem: 

* Magias Elementais, como o domi- 

mo sobre os elementos tradicionais 

como o vento, a água ou o loga, ou 

o domínio sobre elementos menos 

tradicionais como as sombras, a lua 

ou mesmo o amor. 

Magias ou poderes que envolvam o 

contato ou controle dos espíritos da 
natureza (xamanismo) ou dos 

mortos inecromancia). 

Magia Negra, envolvendo forças 
destrutivas ou malignas ou ainda 

energias negativas. 


Poderes mágicos com temas exóticos ou estranhos como um conjunto de 
habilidades cujos “efeitos especiais” estão relacionados as cartas de tará, Moves, 
gatos (nekomangia”) ou praticamente qualquer outra coisa, 

Habilidades psíquicas capazes de produzir efeiros-como Telepatia, Telecinésia 
ou Pré-Cognição; em geral supõe-se que os poderes psíquicos são talentos que 
nascem com o personagem, mesmo tendo sido necessário algum treinamento 
para que fossem despertados. 

Magia baseada no é 

Poderes divinos oferecidos por uma divindade, sacerdote, sacerdorisa ou 
qualquer outro individuo sagrado. 

Poderes lendários naturais de uma entidade mágica como a habilidade de 
mudar de forma ou de possuir pessoas do espirito da raposa ou a miriade de 
poderes dos vampiros. | 

O Mestre pode determinar que apenas alguns tipos de magia existem em seu 
cenário de campanha e que todos os personagens com à Atributo. Magia devem se 
adequar a elas. Por exemplo, em um jogo cujo objetivo seja simular um programa 
de “Garotas Mágicas” em particular, espera-se que qualquer personagem com O 
Acributo Magia faça com que seus poderes funcionem da mesma forma que no 
programa em questão. É perfeitamente razodvel para um personagem escolher à 
Atributo Magia várias vezes para representar seu conhecimento em vários tipos 
diferentes de magia. 

Lim personagem com o Atributo Magia recebe 10 Pontos de Magia por 
Graduação de seu Atributo. Pontos de Magia podem ser usados como os Pontos de 
Personagem a fim de adquirir Atributos individuais. Arnburos adquiridos usando 
esses Pontos de Magia são chamados de Poderes Mágicos e representam o alcance 
da magia do personagem: Um Poder Mágico é usado como qualquer outro 
Atmbuto, exceto que toda vez que o personagem for usá-lo, deverá evocá-lo e gastas 
Pontos de Energia. isto pode-ser representado pela conjuração de uma magia, pela 

concentração em seu chi interior, pela 
focalização de um poder psíquico, etc. 

Usando seus Pontos de Magia, os persona- 
gens podem adquirir praticamente qualeue: 
Atributo como um Poder Mágico, com as 

seguintes exceções: Feitiçaria Dinâmica, 

| Bónus de Energia, Magia/Psiquismo e talvez 
Dono de um Robazão. O Mestre deve ser 
cauteloso so permitir que os personagens 
adquiram os Atributos Extremamente Habili- 
doso ou Vinculo com Organização, já que 
ambos podem não ser apropriados ou causa: 
desequilíbrio. Além disso, cada Poder Mágico 
deve receber seu próprio nome deséritivo « 
eleitos especiais, Assim, enquanto um Poder 
Mágico pode ser adquirido como 2 Gradua- 
ções em Ataque Especial, na planilha do per- 
sonagem deverá ser descrito como “Relâm- 
pago: Ataque com Arma com 2 Graduações 
etc. 

Lima invocação costuma envolver um 
breve encantamento verbal ou uma frase mi 
gica combinada com alguns gestos que dever 
consumir uma ação; O personagem precisa se: 
capaz de falar e ter suas mãos livres para gest 
cular (para formas de contornar essa restrição 
consulte Opções de Magia, abaixo), Se | 
podertor da ripó ofensivo (como Controle d; 
Mente, ou um Ataque Especial), o persona 
gem pode transformar seu ataque em parte d: 
invocação. 

Cada invocação drena Pontos de enero 
do personagem num valor igual à menad: 
(arredondada para cima) dos Pontos de Mag 

| gastos para adquirir a Graduação de Atribur: 
correspondente. Por exemplo, adquiri 
Graduações no Arriburo Elasticidade é 

| Poder Mágico que custa 10 Pontos de Maga 
Invocar o Poder Mágico Elasncidade com * 


==duações drenará 5 Pontos de Energia do personagem (10 + 2 = 5). Um 

ersonagem pode optar por usar seu Poder Mágico como se tivesse sido adquirido 

= uma Graduação menor à fim de economizar Pontos de Energia, ou seja, 
=ronuando a usar o exemplo acima, o personagem poderia usar 2 Graduações em 
E scidade Imesmo podendo ser usado em sua força máxima, ou seja, com 5 
“caduações), o que lhe irá consumir apenas 2 Pontos de Energia. 


*e 0 Poder Mágico for um Armibuto que possua efeiros instantâneos. como o 
Cscsesmo, Telerransporre ou o Ataque com Arma, o personagem deve invocar O 
2os=" novamente (e gastar Pontos de Energia) sempre que quiser fazer uso dele. Se 
>essulrem efeitos Contínuos (como no caso da maioria dos Arributos), estes durarão 
| >= um minuto; o personagem pode mantê-los por mais tempo gastando Pontos de 
| Ex=rgis adicionais num valor igual ao custo em Pontos de Magia por minuzo. O 
Mestre pode ajustar o tempo para mais ou para menos conforme seja necessário 
e sua campanha. Sustentar um Poder Mágico não requer nenhuma concentração 
ssectal, porém se o Poder não for mantido ele deixará de funcionar c precisará ser 
= socado novamente para “CT ceattvado. 


OPÇÕES DE MAGIA 


Um Poder Mágico específico pode ser personalizado acrescentando-se uma-ou 
== das Opções de Magia no momento da criação dos poderes do persomager. 
“eae que um personagem pode designar diferentes Opções de Magia para cada um 
= seus Poderes Mágicos. Todos os efeitos são acumularivos, 


* Foco 

Cera invocar um Poder Mágico que recebeu a opção Foco, o personagem 
sescsara fazer uso de uma determinada ferramenta, que pode ser um talismã, uma 
==hs mágica ou outro dispositivo. Como opção, ele pode necessitar de um 
seunto exótico de “componentes de magia”, como os tradicionais olhos de 
==manira e asas de morcego. Um Poder Mágico que exija um Foco custa metade 
= Tontos de Energia para ser invocado (arredondado para baixo). Os Pontos de 
Eserg=s para manter o Poder Mágico permanecem os mesmos. 


* IMÓVEL 

—= poder Mágico que possua essa opção não necessita de gestos ou movimentos 
===> =<r invocado. Um Poder Imóvel custa duas vezes mais Pontos de Energia (tmas 
=== 5 quantidade normal para ser mantido), Novamente, essa opção é muiro 
=== para poderes naturais do personagem « poderes psíquicos, 


e RITUAL 

Invocar um Poder Mágico que possua essa opção requer uma cermónia especial 
que pode levar de alguns minutos a algumas horas para ser realizada (4 cntério do 
Mestre). No entanto, 04 Pontos de Energia necessários para invocar esse poder € 
mantê-lo são reduzidos à metade (arredondada para baixo). Se o personagem for 
interrompido durante o Ritual ou fizer qualquer ourra coisa exceto se concentrar 
nele, o Rirual falha e o personagem deve recomeçar caso deseje invocar aquele 
poder. Se o Ritual for interrompido no último minuto (quando estiver quase 
complero), o Mestre pode optar por, ao invés de um simples fracasso, fazer com que 
ia de controle ou produza um efeito indesejável ou até desastroso. O Mestre pode 
permitir que o personagem que estiver usando a magia faça um teste na Perícia 
Concentração para evitar ese tipo de problemas. À magnitude do desastre irá 
depender de quão poderoso era o Poder Mágico invocado e em geral terá alguma 
relação com aquilo que o personagem tentava conseguir. 


e SILENCIOSO 

Lim pader Mágico que possua essá opção não necessita de palavras midgicas para 
ser invocado. Um Poder Silencioso custa duas vezes mais Pontos de Energia (mas 
exige a quantidade normal para ser mantido). Essa opção é muito comum para 
poderes nacurais do personagem e poderes psíquicos. 


METAMORFOSE 


1 PonrosGraduação 
Nenhuma 


Descritiva; veja abaixo. 

Transformações físicas desempenham um papel importante no folclore japonês, 
e são uma habilidade comum para criaturas sobrenaturais de anime ou vitimas de 
uma maldição, Transformações tecnológicas também são possíveis, assim como 
mbós capazes de adotar uma aparência humana, ocultando suas armas e motores à 
jato, Femiceiros, bruxas ou demônios timbém podem saber como transformar 
outros, em geral empregando magias poderosas. 

O Armbuto Metamoriose permite que o personagem adore uma forma 
altermarniva, adigonando Atributos ou acrescentando e/ou removendo Defeitos. À 
duração máxima dessa mudança é determinada pela Graduação do Atributo. Seo 
alvo obtiver sucesso em um teste de resistência de Fortitude (CD 14 + Graduação 
em Mutamortose). a tentativa de se transformar não funcióna, O Mestre pode 
determinar que a Metamorfose falha automaticamente caso à nova forma do alvo 
seja incapaz de sobreviver no ambiente atual. Conseglientemente, um personagem 
pode vransformar um inimigo em um peixinho dourado, mas essa tentativa só terá 
resultado se o alvo estiver na água. Isto previne que essa habilidade seja usada como 
uma forma rápida de matar instantancamente um oponente, Novamente, o Mestre 
pode lenorar restrições sempre que apropriado (como no casa de um vilão em uma 
campanha de horror sobrenatural), Para transformar asi mesmo, o personagem 
necessita do Atributo Alterar Forma (página 38), 

Para cada Graduação em Metamortose, o personagem pode distribui | Ponco 
de Personagem para um dos Atributos do alvo, Isto pode tanto aumentar a 
Uraduação de um de-seus Atriburos existentes ou resultar no ganho de um novo 
poder. Como altermariva, para cada Graduação em Metamortose a personagem 
pode acrescentar ou remover à pontos de bônus de Defeitos do alvo. Mudanças na 
aparência que não forneçam nenhuma habilidade adicional e que não impliquem 
no Defeiro Marcado são tratadas como apenas | Ponto de Bônus pdo conjunto da 
mudança. Isto inclui: mudança de sexo, alteração da idade aparente em até 50% 


O personagem pode alterar | Ponto de Personagem ou 3 
Pontos de Defeito. À Metamortose dura | minuto. 

O personagem pode alterar 2 Pontos de Personagem ou 6 
Pontos de Defeito. À Metamortose dura 2 minutos. 

O personagem pode alterar 3 Pontos de Personagem ou 9 
Pontos de Deferno, À Metamorfose dura 5 minutos. 

O personagem pode alterar 4 Poncos de Personagem ou 12 
Pontos de Defeito À Metamorfose dura TO minutos, 

OQ personagem pode alterar 5 Pontos de Personagem ou 15 
Pontos de Defeito, A Metamortose dura 30 minutos, 
O art pode alterar 6 Pontos de Personagem ou 18 
Pontos de Defeito. À Metamortose dura | hora. 


T 
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(para mais ou para menos), mudança de cores (olhos, cabelos, pele), « mudanças 
fisicas menores (formato das orelhas, traços faciais ou proporções do corpo). 

À menos que o Mestre diga o contrário, os Pontos de Personagem adquiridos 
através da Metamoriose só podem ser usados para aumentar as Graduações dos 
seguintes Atributos: Adaptação, Armadura, Elasticidade, Braços Adicionais, 
Características, Vôo, Sentidos Aguçados, Insubstancialidade, Saltar. Arma Natural, 
Regencração, Defesa Especial, Movimento Especial, Velocidade, Super-Força, 
Escavar Túneis e Deslocamento Aquárico. Além disso, apenas os seguintes Defeitos 
podem ser modificados: Tamanho Desajeitado, Diminuzivo, Ismos Inepro na Defe- 
sa, Marcado, Pouco Vigoraso, Deficiência Física, Deficiência Sensorial e Inabil, À 
Metamorfose não serve para transformar as pessoas em pedra ou outras formas nas 
quais ficariam efetivamente imobilizadas. Para isso, use o Arriburo Ataque Especial 
(página 43) com a Vantagem Incapacitante (página 46). 


MIMETISMO 
Custo: 

HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 

Após obter sucesso num teste de Usar Poder: Perícia Mimetismo (CD 15 mais a 
Graduação do Atributo ou Perícia do alvo), o personagem é capas de mimerizar 
temporariamente qualquer Atributo ou Perícia de um único personagem que esteja 
a seu alcance. À Graduação em Mimensmo equivale so máximo em Graduações de 
Armiburos que podem ser mimerizados (dobrado para determinar o valor máximo 
em Pericias), À Graduação de um Acibuto/Pericia mimerizado só irá substituir a 
Graduação correspondente do personagem (se aplicável), se for superior a ela;a 
Graduação do Atmbuto/Perícia do personagem não pode diminuir através de 
Mimetismo, à menos que uma Restrição especifica seja imposta. 

Como alternativa, após obter sucesso mo teste de Usar Poder: Perlcia Mimetismo 
(CD igual 0 Valor de Habilidade do alvo), o personagem será capaz de mimenzar 
temporariamente qualquer Valor de Habilidade de um único personagem que esteja 
a-squ alcance. 


7 ou 10 Pontos!Graduação 
Inteligência 
Deseritivas veja abaixo, 


Por 7 Pontos/Graduação, o personagem só consegue imirar um Atriburo/Habi- 
lidade/Perícia por vez. Por 10 Pomtos/Graduação, o personagem pode mimerizar 
simultancamente quantos Atriburos/Habilidades/Perícias desejar, respeitando as 
Graduações apropriadas (como descrito acima), Cada Atributo! Habilidade/Pericia 
deve ser copiado separadamente, cada um exigindo um reste ii de Perícia. 


1 GraDuação: O personagem pode mimetizar até | ndeção de Atributos 
ou 2 Graduações de Perícias, a uma distância de 4,5 metros € 
com duração de 5 sumos. 

2 Graduações: O ion pode mimetizar até 2 Graduações de | 
Amributos-ou 4 Graduações de Perícias, a uma distância de 9 
metros e com duração de | minuto: 

3 GRADUAÇÕES: () personagem pode mimecizar até 3 Graduações de 
Arributos ou 6 Graduações de Perícias, a uma distância de | 
[3,5 metros e com duração de 2 minutos. 

| 4 Granuações: (O personagem pode mimerizar até 4 Graduações de | 

| Atributos ou 8 Graduações de Perícias, a uma distância de 18 
metros e com duração de 4 minutos. 

5 Graduações: O personagem pode mimerizar até 5 Graduações de 
Atributos ou 10) Graduações de Perícias, a uma distância de 
22,5 metros e com duração de 8 minutos. 
O pencasgem pode mimetizar até 6 Graduações de 
Atributos ou 12 Graduações de Perícias, a uma distância de 
27 metros e com duração de 16 minutos, 


| MONSTRO DE ESTIMAÇÃO 


HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


6 Pontas/Graduação 
Nenhuma 
O personagem possui um ou mais monstros de 
estimação, construídos com 20 Pontos de Personagem 
mais 20/Graduação. 

Um Monstro de Estimação é o amigo e serviçal perfeito, pronto para realizar 
praticamente qualquer tarefa que seu mestre ordenar. Diferente de um Servo 


DO 69), os Monstros de Estimação possuem poucos desejos além de agradar seu É 


mestre é raramente desobedecem às suas ordens, Frequentemente, os Monstros de 
Estimação se digladiam em combates para à glória de seus mestres, uma vez que 
desejam apradá-los (e também costumam ser mais poderosos que seus donos). Para 
outros tipos de companheiros, consulte o Atributo Servo (Página 69), 

Um Monstro de Estimação funciona como um Aventureiro de 1º Nível (página 
19) criado normalmente com seus próprios Valores de Habilidades, Atributos. 
Defeitos e Perícias, com a diferença de possuírem apenas 20 Pontos de Personagem 
Genéricos. Cada Graduação no Atributo Monstro de Estimação também concede 
ão jogador 20 Pontos de Personagem adicionais para distribuir em seu Monstro de 
Estimação (por exemplo, 40 Pontos com | Graduação, 60 com 2 Graduações, er), 
Os Monstros de Estimação não recebem Pontos de Experiência sozinhos e nunca 
avançam para uma classe superior ao 1º Nível, Apesar disso, o Monstro se torna 
mais poderoso à medida que seu EM aumenta suas Graduações no Atributo 
Monstro de Estimação e lhes fornece mais Pontos dz Personagem (para que 
adquiram Talentos, Atributos, Perícias, etc.). O Monstro de Estimação não podes 
possuir q Arributo Monstro: de Estimação, é alguns Defeiros relacionados = 
relacionamento não devem ser escolhidos devido ao papel natural que 0 monstro 
exerce como bicho de estimação do personagem. Assim, é inapropriado que um 
Monstro de Estimação possua os seguintes Defeitos: Dominado, Burocracia ou 
Relacionamento Significativo. 

Se estiver criando mais de um monstro (para povoar um rancho ou fazenda de 
monstros), 0 personagem pode dividir seus Pontos de Monstros de Estimação entrs 
cles da forma como achar melhor. Cada novo Monstro de Estimação é criado como 
se fosse um Aventureiro de 1º Nível com 20 Pontos de Personagem Genéricos. Se 
o Mestre deseja encorajar os jogadores a possuírem múltiplos Monstros de 
Estimação ao inves de apenas um, a Graduação da Progressão pode ser mudada de 
“+20 Pontos de Personagem/Graduação para +15 Pontos de Personagem! Gra- 
duação + 5 para cada Monstro de Estimação”. Por exemplo, se um personagem cor 
seis Monstros de Estimação aumentar suas Graduações nesse Atributo de 3 para +. 
cala Monstro recebe +5 pontos adicionais, enquanto o jogador recebe mais 15 
Pontos para dividir entre seus seis monstros da forma como achar melhor, 

Além dos Pons de Personagem recebidos, os jogadores devem considerar 05 
cinco aspectos seguintes em relação aos monstros de estimação de seus personagens: 


Qual é seu nome? Cernifique-se que seja um nome bonitinho, 

Qual à aparência de seu Monstro de Estimação? Cerdfique-se que pareça 
fofinho 

A que espécie ele pertence? Tipos comuns de espécies incluem: aquáticos. 
bestiais, pássaros, insevos, dragões! répteis, globos oculares. roedores, golens. 
metamortos, limas, espíritos e vegetais, 

De qual força elemental os poderes de seu Monstro de Estimação provécm: 
Elementos comuns incluem: celestial, trevas, morte, terra, eletricidade, fogo, 
gás, gelo, luz, | 
mental, 

psiquico, BO OS 
sónico, dgua e e: (E 
vento, Es 
Como o monstro de esti- 

mação fica armazenado quan- 

do não está em uso? Todos us 
Monstros de Estimação vêm 

com seus próprios dispositivos 
sem custo adicional, que pode 
incluir algum brinquedo cle-. 
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trónico, uma bola mágica de bolso ou um dispositivo extra-dimenstonal., 
Quando necessário, o dono invoca seu Monstro de Estimação do dispositivo, 
em geral usando uma frase de comando. 


— E 


— EvoLução Dos Monstros DE ESTIMAÇÃO 
Usanoo Pontos DE EXPERIÊNCIA 


ho invés de oumentor o total de pontos de um Monstro de Estimação paro rehietir 
soa evolução, 05 jogadores e Mestres podem preferir que os monstros avancem 
«emo se fossem Aventureiros. 

O Monstro de Estimação começa o jogo como se losse um Aventureiro de | 
“Jival e recebe Pontos de Experiêncio na mesmo velocidade que o personogem. Se 
sm personagem possuir múltiplos Monsiros de Estimação, o XP recebido é dividido 
=ntre eles pia mais XP entre os monstros que parliciporam de mois oções 
=> longo do aventura) 

Se o personagem aumentar suo Graduação no Atributo Monstro de Estimação, 
- Monstro recebe os pontos adicionais normalmente, a fim de refletir o poder 
=<icjonal [e não q experiência). No entanto, oo usar esse método, os jogadores 
seven ignorar o "Monstro de Estimação +1" adquirido quando um personagem 
=vonça na closse Treinodor de Monstros de Estimação. A progressão em XP obtida 
== longo do aventura reflete a habilidade crescente dos monstros. 


PERCEPÇÃO AGUÇADA 


Custo: 1 Pomto/Graduação 
MasiiiDaDE RELEVANTE: Sabedona 
P=OGRESSÃO: O personagem recebe +2 de 


bónus!Graduação para um 
peste especifico de 
Habilidade ou Perícia. 
O personagem possui um alto grau de percepção do 
e=huente à sua volta. Ele costuma se manter bastante alerta é recebe um 4 
Tu ra E, 
nus em testes de Habilidade e Perícia relevantes para reparar em 


=rs5+ escondidas, como / 
so letos, emboscadas ou + 


==a) quer outra coisa relacionada 
: sensibilidade sensorial, Os bônus de 

“escepção Aguçada são cumulativos com 
acaeles recebidos através de Sentidos Aguçados , 
agina 09). =, 


PODER SOBRE-HUMANO 
DESCONHECIDO 


Esto: Variável | 
== DADE RELEVANTE: Vartável | | 
PROGRESSÃO: Variável ' 


Em algumas campanhas, os personagens podem não estar cientes de 
mas capacidades sobre-humanas até que clas se manifestam em um | 
=essento crucial. Para representar Esso, o personagem pode distribuir 
seus de seus Pontos no Atributo Poder Sobre-Humano Desconhecido 
sesndo estiver criando seu personagem. O jogador não adquire 
estações em um Atributo; simplesmente gasta uma certa quantidade de 
Pesos de Personagem, O Mestre então pega esses pontos e adiciona um 
sos de 50% (arredondado para cima) e os usa para arbuir outros 
esssstos do personagem. O Mestre não diz ao jogador quais Atributos 
sm adquiridos; eles serão revelados ao jogador le ao personagem) à 
mesoda que 0 jogo prossegue e os poderes se manifestam, Encorajamos os 


lessses à revelar os poderes dos personagens lentamente e conforme forem 
são apropriados à história da campanha, O Mestre nunça deve se sentir | 
=-ssonado em contar aos jogadores quais são os Arributos desconhecidos de 


= Deronagens até O MOMENTO certo, 


PROJEÇÃO 


Custo: |-4 Pontos/Graduação 
HasiLivade RELEVANTE: Inteligência 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 


O) personagem pode projetar ilisões capazes de enganar um ou mais sentidos, À 
Projeção não pode ser tocada, uma vez que ela não é substancial, Uma inspeção 
mais detalhada normalmente revelará a verdadeira natureza da Projeção, podendo 
faze-la desaparecer (4 escolha do Mestre). O Mestre poderá exigir um teste de 
resistência de Vontade (CD) 10 mais o modificador de Sabedoria do projetor mais 
a graduação do projetor em Usar Poder: Projeção) para que um personagem possa 
“ver através da ilusão. 

Uma Projeção pode se limitar a um objeto ou uma entidade em particular, ou 
ser usada para recriar uma cena completa (como um aposento mobiliado ou uma 
multidão). Ela também pode-ser lançada sobre uma pessoa existente, cena ou objeto 
à fim de fazé-la parecer diferente do que realmente é. Em geral, uma Projeção 
permanece estática, séja permanecendo no mesmo lugar ou (se criada sobre algo) 
movendo-se à medida que o objeto ou entidade-alvo se desloca; Para criar a 
aparência de estar agindo de forma independente (como à imagem projetada de 
uma pessoa que fala é se move sozinha), o personagem deve focar sua concentração 
na manipulação da Projeção é não conseguirá realizar outras ações. 

Por | Ponta/Graduação, o personagem pode criar uma Projeção capaz de 
enganar um sentido, em geral a visão (o sentido deve ser determinado 
durante a criação do personagem), Por 2 Pontos/Graduação, à Proje- 
“ção pode enganar dois sentidos (em geral visão e audição). Por 3 Pontos! 
Graduação, a projeção é capaz de enganar três sentidos. Por 4 Pontos! 
Graduação uma Projeção torna-se capaz de enganar rodos os sentidos. No 
e entanto, não importa o quão realista seja a Projeção, ela nunca será 
>=. capaz de causar uma sensação fisica tão intensa a ponto de 
— eausar dor ou ferimentos. À imagem de um incêndio descon- 
= trolado pode parecer quente, sendo que o personagem 
EM. pode realmente acreditar que está queimando, mas o 
Y fogo não pode causar nenhum dano real, Para criar 
| uma Projeção capaz de ferir seus alvos, o personagem 
deve possuir o Armbuto Ataque Especial (página 43) 
que permanece ligado ao Arriburo Projeção arravés do 
Defeito Dependente. 


Lim personagem normalmente só é capaz de manter 
uma única Projeção por vez À fim de sustentar 
múltiplas Projeções ao mesmo tempo, o personagem 
deve gastar | Ponto adicional para cada Projeção 
distinta que queira manter depois da primeira criada; 
Assim, um personagem com 3 Graduações em Proje- 
ção (um Sentido, quatro projeções) teria que arcar 

com o custo de 6 Pontos: três pontos por se tratar de 
Em e UMa projeção com 3 Graduações (um sentido) 
fãs > e mais três pontos para conseguir manter 
“& quatro Projeções de uma vez O Mestre 
ns E pode supor que o grupo de objetos ou enti- 
“a dades (um aposento mobiliado, um enxame de insetos 
“ou uma horda de guerreiros) estejam próximos o 
suficientes para contarem como uma única Projeção. Se 
um personagem já estiver mantendo seu número 
À máximo de Projeções c deseja criar uma outra, em 
à primeiro lugar é necessário desfazer uma Projeção 
À existente. 


Pará que o personagem cre uma Projeção 
convincente de algo complexo, o Mestre pode 
“exigir um teste de Usar Poder: Perícia Projeção 
| contra a CD apropriada. O Mestre pode ajustar 
“a CD dependendo de quão familiar ou desco- 
“nhecida a cena simulada é pará o personagem. O 
PY Mestre ainda pode conceder ao personagem +1 de 

| búnus para cada Graduação que cle possua além da 


SOLNINIV 
9 ONLY) 


= 


CAPÍTULO 6 
ATRIBUTOS 


Graduação minima necessaria para crar a projeção. Por exemplo, se um 
personagem com 5 Graduações em Projeção decidir criar uma projeção simples, do 
tamanho de um ser humano (para o que precisaria apenas de | Graduação), é 
possivel aplicar +á de bônus. Se o teste falhas, a Projeção-do personagem poderá 
apresentar alguma falha inesperada que talvez passe desapercebida pelo personagem 
“até que alguém lhe aponteo problema, 


1 GraDuação; O personagem é capaz de criar pequenas ilusões, do tamanho 
aproximado de uma única pessoa, 
2 GRAOUAÇÕES: () personagem é capaz de criar ilusões médias, grandes o 
suficiente parta preencher um aposento ou para criar um 
| abjero grande come um carro ou elefante, 
| 3 Grapuações: (O personagem é capaz de criar ilusões grandes, suficientes 
para cobrir a drea de uma casa. l 
4 Granuações: O personagem é capaz de criar ilusões muito grandes, capazes 
de cobrir toda uma vizinhança (algumas centenas: de merros 
quadrados). 
5 GRaDuações: O personagem é capaz de criar ilusões gigantescas, capazes de 
cobrir uma área do tamanho de uma de ela, 
& Granuações: O personagem é capaz de criar ilusões extraordinárias, 
capazes de cobrir uma área do tamanho de uma cidade. 


PROTEÇÃO ESPIRITUAL 


| Ponto/Graduação 

Sabedoria 

A Proteção Espiritual do personagem causa 1d8 de 
dano! Graduação; os alvos sofrem =| de redutor nos 
cestes de resistência de Vontade/Graduação. 

OQ personagem com este Atributo é capaz de criar potentes áreas dé proteção 
contra demônios, fantasmas ou outras entidades sobrenaturais, Isto pode ser possível 
apenas em um lugar sagrado como um santuário, templo ou igreja (a critério do 
Mestre). Uma entidade sobrenatural não pode passar através de uma entrada, janela 
ou quero portal que possua à proteção, a menos que a entidade faça um grande 
esforço (gastando 5 Pontos de Energia por Graduação da Proteção-e obtendo sucesso 
num teste de resistência de Vontade [CD 15 + a Graduação da Proteção!) Tentanivas 
sucessivas são possiveis enquanto a criatura possuir Pontos de Energia para gastar, Se 
a entidade for capaz de-atravessar a proteção, esta poderá se transformar em chamas 
ou desaparecer, uma vez que seu poder foi superado pelo invasor, 

Se uma entidade for atingida por uma Proteção Espirityal (o que requer tm 
sucesso na jogada de ataque), sofrerá 1d8 de dano por Graduação da Proteção para 
cada rúrno ém que a proteção mantenha contato com ela, Se a Proveção Espiritual 
for colocada em uma pessoa -que esteja possuida ou sob a influência do Controle 
Mental de alguma entidade sobrenatural, 0 personagem controlado recebe uma 
chance de escapar (consulte Controle da Mente, página 53), 


REENCARNAÇÃO 
Custo: 2 ou 4 Pantos!Graduação 

HasiLaDE ReLevaNte: Nenhuma 

PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo, 

Se o personagem for destruído, parte de sus essência ainda poderá ter 
sobrevivido. Isto pode ocorrer de forma espirimal ou digital, ou-através de algo que 
precise ser recolhido do corpo. Um robô cuja memória possa ser copiada ou 
transferida, uma criatura que deixe um ovo em seu corpo após a morte, ou um 
monstro morto-vivo que irá se recompor em questão dealguns mitutos, horas, dias 
ou semanas depois de estar aparentemente morto -são todos exemplos apropriados. 
de esses restos do personagem puderem ser salvos ou recuperados, em alguns dias 


À Reencarnação ocorre em algumas semanas. 
2 Granuações: À Reencarnação ocorre em alguns dias. 

3 GraDuações: A Reencarnação ocorre em um dia. 

4 Graduações: A Reencarnação ocorre em algumas horas. 

5 Grapuações: A Reencarnação ocorre em uma hora. 

6 Granuações: A Reencarnação ocorre em alguns minutos. 


1 GRADUAÇÃO: 


ou semanas. com às devidos cuidados, ele irá desenvolver um novo corpo similar ao 
original. Um personagem reencarnado em geral começa com | Ponto de Vida. 
Existém algumas formas dese prevenir a Reencarnação. Isto pode ser uma tarefa 
simples como queimar, explodir ou-desmembrar um corpo, ou obscura como um 
ritual especial, Por 2 Pontos/Graduação, a Reencarnação é fácil de ser impedida; por 
4 Pontos!Graduação ela se torna dificil de deter, O Mestre e o jogador devem 
trabalhar juntos nos parâmetros que envolvem a prevenção do renascimento. 


REGENERAÇÃO 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


4 Pontos/Graduação 

Nenhuma 

O personagem é capaz de regencrar | Ponto de 
Vida/Graduação por muro, 

(Ds personagens com este Atributo curam automaticamente seus ferimentos, 
quer estejam acordados. adormeécidos ou inconscientes. Os Pontos de Vida do 
personagem não podem ultrapassar o total original, Com Graduações maiores de 
Regeneração, o corpo do personagem irá reviver sozinho se estiver “clinicamente 
morto”, mas não em caso de morre cerebral, (3 ou mais Graduações), reparar 
traumas maciços tais como à perda de membros ou órgãos (4 ou mais Graduações), 
ou restaurar um personagem que tenha sido cetalhado em vários pedaços (6 ou mais 
Graduações). No entanto, O corpo não será capaz de se reparar caso tenha sido 
explodido em pedaços ou desintegrado. 


REVIGORAR 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


1 Ponto/Graduação 
Sahedoria 
Em condições especificas, q personagem é capaz de 
recuperar 5 Pontos de Vida ou de Energia/Graduação. 
O personagéns com esse Atributo podém concentrar seu fluxo de adrenalina = 
suas reservas internas para restaurar Pontos de Vida ou Pontosde Energia perdidos 
A ação de Revigorar só pode correr em circunstâncias especificas [como ums 
multidão atrás de um lutador, um som que desperte uma certa memória, a presengs 
de um mestre ou um cavaleiro atraente inspirando uma garota mágica) que poder- 
ocorrer apenas uma vez por cena, O Mestre e q jogador devem trabalhar juntos = 
fim de dererminar quando o Arnbuto é ativado. Revigorar necessita de um turno 
de combate durante o qual o personagem:só poderá esquivar ou evitar 05 ataques 
Tanto os Pontos de Vida quanto os Ponros de Energia não podem ser elevados 
acima de seu maximo. 


RIQUEZA 


Custo: 4 Pamtos/Graduação 
HasiidaDe Recevante: Nenhuma 
PROGRESSÃO: Descritiva; veia abaixo: 

O) personagem possui uma estabilidade financeira (liquidez | maior do que =s 
pessoas normais. Isso permitirá que consiga adquirir itens disponives 
comercialmente com mais facilidade, suborne ou contrate pessoas. Note qo 
empregados que sejam exrremamente leais ao personagem ainda devem «O 
adquiridos usando-se os Atributos Bajuladores ou Servos, O personagem pose 


1 Granuação: (O personagem tem uma vida confortável. Em um jogo 

ambiêntado nos dias aruais, seus bens totalizaram USS 

500.000,00. 

2 Granuações: O personagem é abastado. Em um jogo ambientado nos diz 
atuais, seus bens totalizariam US$ 1.000.000,00. 

3 Grapuações: O personagem é rico, Em um jogo ambientado nos dizs 
atuais, seus bens roralizariam USS 10 milhões. 

4 Graduações: O personagem é muito rico. Em um jogo ambientado nos 
dias atuais, séus bens totalizaram USS 100 milhões. 

5 Granuações: O personagem é. incrivelmente rico Em-um jogo ambientado 
nos dias atuais, seus bens totalizaram US$ bilhão. 

6 GRADUAÇÕES: O personagem é bilionário. Em um jogo ambientado nos di=s | 
atuais, seus -bens totalizaram US& LO bilhões. 


seseyir bens duráveis [como imóveis e propriedades) que estejam de acordo com 
= “iquesa. Para ter acesso a coisas dificeis de se conseguir sem uma licença especial 
== que sejam ilegais, o personagem ainda precisará adquirir os Atributos: Vínculo 
== Organização, Dono de um Robozão ou Equipamento Pessoal. 


SALTAR 


Custo: | Ponto/Graduação 
MazupaDE RELEVANTE: Força 

F=conessÃO! O personagem adiciona 20 à sua perícia Saltar para 
cada Graduação, 

Com este Atributo, o personagem é capas de realizar saltos verticais muito altos, 
=— 3 necessidade de ajuda (porém é incapaz de voar). Essa habilidade é bastante 
=voriada para lutadores de artes marcius de anime, raças inumanas habilidosas 
== saltos, como um povo-gato, e para robôs e trajes de combate ágeis e equipados 
=> (atos para salto. 

Consulte Saltar (página 120) no Capítulo 12; Combate para regras adicionais, 


SAÚDE DE FERRO 


à Pontos!Graduação 
maseioaDE ReLevaNTE: Nenhuma 
Os Pontos de Vida do personagem aumentam em 
Ld8/Graduação (mais o modificador de Constituição). 
Possuir esse Atriburo aumenta os Pontos de Vida do personagem, permitindo 
sue e suporte mais dano durante o combate. Consulte a página 97 do Passo 10: 
EReseerninándo os Valores Calculados para maiores informações a respeito de Pontos 
= Vida. Note que personagens com valores elevados de Constituição podem ser 
genEo colei; mesmo sem possuir esse Atributo. Um personagem com o 
t>=+o Saúde de Ferro não pode adquirir o Defeito Pouco Vigoroso (página 94). 


SENTIDOS AGUÇADOS 


Custo: | Ponto/Graduação 


Sabedoria 
O personagem adquire um sentido ou técnica 
aguçado! Graduação. 

= personagem com Sentidos Aguçados possui um ou mais sentidos que foram 
=== orados a uma capacidade sobre-humana de precisão. Isto pode representar uma 
sera sobrenatural de um sentido específico devido ao treinamento (como o 
=> de tato de uma pessoa cega), ou à ampliação dos sentidos de um personagem 
Esesolvida através de técnicas paranormais ou tecnológicas. Além disso, 
opinações mais altas de Sentidos Aguçados podem reflenr também a capacidade de 
am== sensores construídos em certas espaçonaves ou outros veículos militares e 
ssmercais, Para cada Graduação do Atributo Sentidos Aguçados, o personagem irá 
===" um sentido aguçado (Tipo |), uma técnica sensorial (Tipo LL) ou uma 


Eebiação de sentidos do Tipo 1 e do Tipo IL. O personagem deve obter sucesso 


teste de Sabedoria ou da Perícia relevante contra a CD apropriada para detectar 
- ocaszar um alvo específico em uma grande área (por exemplo, escutar uma 
====s especifica através do barulho de fundo de uma cidade). 


Fes | 

“= dos cinco sentidos do personagem (audição, olfato, visão, paladar ou tato) 
ce=oliado, e pode operar em uma área que compreenda vários quarteirões de uma 
siso Um personagem pode escolher o mesmo sentido duas vezes, o que duplica 
> es «feito e amplia sua área de alcance. Um personagem usando um Sentido 
Ssscsão recebe +4 de bônus (+8 se o sentido foi adquirido duas vezes) nos testes 
== *obilidades e Perícias relevantes ao uso desse sentido para perceber coisas que 
== = humano normal deixaria passar desapercebidas. 


> sessonagem possui uma técnica em um Sentido Aguçado, que o estende além 
2 capesidade humana. Exemplos de técnicas incluem: visão noturna, detecção de 
sentes elêrricas, inftavisão, detecção de campos magnéticos, visão microscópica, 


sentido de radar, recepção de rádio, dezecção sonar, audição ultra-sônica, ultravisão, 


detecção de vibrações, visão de raio X. A maioria das técnicas só funciona em 
distâncias curtas, geralmente exigindo uma linha de visão. 

O Atributo Percepção Aguçada (página 67) permite um aprimoramento menor 
de todos os sentidos do personagem, 


SERVO 
2 ou 5 Pontos/Graduação 
Nenhuma 
O Servo é construído com 10 Pontas de Personagem 
mais 10 Pontos! Graduação. 
O Personagem possui um servo ou entidade companheira, que pode ser um 
familiar, um animal de estimação, um colega ou um guarda costas. Exemplos de 


Servos podem incluir; o animal falante de uma Garota Mágica, um robó de 
estimação; aprendiz de um Feiticeiro, um lobo feroz, um demônio ou fantasma 


aprisionado, o gato Familiar de um mago ou os servos escravizados de um vampiro. 
Pará um monstro de estimação, mais poderoso (geralmente ligado a combates em 


arenas) consulte o Atributo Monstro de Estimação (página 66), Os Servos são 


PúMs controlados pelo Mestre, geralmente trabalhando de acordo com os interesses 
do personagem. Independente disso, eles devem possuir suas próprias 
personalidades, podendo inclusive se meter em problemas sozinhos. 

Assume-se que um Servo estará por perto “a tempo todo”. Para criar um servo 
que o personagem possa invocar por um curto período de rempo, adquira esse 
Atriburo como um Poder Mágico (veja Magia, página 64), Isto resultará em um 
servo que permanecerá por perto enquanto o personagem gastar Pontos de Energia 
para mantê-lo, 

Este Atributo custa 2 Pontos/Graduação se o personagem estiver limitado a um 
servo em particular. Se o personagem for capaz de dispensar 0 Servo e substituí-lo 
por ourro diferente entre as aventuras, ou durante a aventura, com um certo esforço 
(a cargo do Mestre, como por exemplo, lançar uma nova magia de invocação ou 
treinar um novo animal), então o Atributo custará 5 Ponros/Graduação, O 
personagem pode escolher esse Arributo diversas vezes para possuir vários Servos. 

Um Servo é um Aventureiro de 1º Nível (página 19), criado com Valores 
próprios de Habilidades, Atriburós, Defeiros e Perícias, porém com apenas TO 
Pontos de Personagem Genéricos. Cada Graduação do Arribum Servo também 
concede au jogador 10 Pontos de Personagem adicionais para acrescentar ao-seu 
Servo (por exemplo, 20 pontos com 1 Graduação, 30 Pontos com 2 Graduações, 
etc.) O Servo não pode possuir os Atributos Servo « Dono de um Robozão, assim 
como alguns Deteitos relacionados a relacionamento, devido ao seu papel natural 
como Servo do personagem, Assim, não é apropriado para um Servo possuir os 
seguintes Defeitos: Dominado, Burocracia ou Relacionamento Significarivo. 


SEXTO SENTIDO 


| Ponto/CGraduação 
Sabedoria 
ROGRESSÁ O personagem adquire um Sexto Sentido/Graduação. 
pro personagens possuem a habilidade de detectar coisas que não podem ser 
percebidas com os sentidos normais ou com sensores tecnológicos, enquanto que 
outros possuem afinidade com certos objetos ou pessoas. O Sexto Sentido é 
tipicamente representado por uma habilidade mágica ou psíquica, mas também 
pode refletir sentidos aguçados, treinamento ou até mesmo uma intervenção divina. 
O personagem pode sentir uma categoria particular de fenômeno por 
Graduação. O jogador deve definir essa categoria com a aprovação do Mestre (Sexto 
Sentido é uma habilidade em grande parte definida pelo Mestre). Como diretriz, o 
personagem será avisado automáticamente sempre que algo que possa ser captado 
por seu Sexro Sentido esteja próximo a ele (uma área com aproximadamente 6 
metros de raio). O Mestre deve exigir um Teste de Sabedoria para que isso aconteça, 
com modificadores de dificuldade dependendo da força da fone de qualquer 
emanação que à personagem seja capaz de sentir. Em alguns casos, o Mestre pode 
permitir uma detecção a distâncias maiores caso a fonte seja muito forte. O Mestre 
deve aplicar um bónus (+2 de modificador ou mais) caso o personagem esteja 
tocando q fonte. 


SO LNGILYV 
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CAPÍTULO 6 
ATRIBUTOS 


Um personagem que se concentre especificamente no uso de seu Sexto Sentido 
poderá obrer informações mais precisas com um teste bem sucedido de Sabedoria. 
O conteúdo exaro da informação fica a cargo do Mestre, Se 0 jogador obuiver 
sucesso, q Mestre pode fornecer ao personagem algumas pistas adicionais sobre a 
fonte, tais como “a magia está vindo daqueles prédios al” ou “você sente que à 
presença maligna parece alienigena... e está laminta”. Se o teste falhar, 0 personagem 
não receberá nenhuma informação adicional, 4 menos que algo aconteça, como um 
lenômeno se tornando mais forte ou se aproximando muito. O Mestre deve sempre 
tentar usar o Sexto Sentido para plantar pistas que tomem a história mais 
interessante, e não para acelerar o proceso de descoberta dos mistérios da trama. 

Exemplo de fenômenos para os quais o personagem pode ser sensitivo incluem: 
criaturas astrais/eréreas, perigo, Dimensões Pornireis, eletricidade, elementos, 
emoções, mal, ilusões, dinâmicas inicrpessoais, Locais de Poder, psíquicos, 
espirituais, telepatia, verdade, honestidade ou o uso de um Arributo ou Defeito em 
particular, 


Pré-Cocnição E Pós-CoGnIÇÃO 

Como alternativa, 0 Sexo Sentido pode ser adquindo para representar a pré- 
cognição e pós-cognição (a habilidade de acessar imagens de eventos passados e 
futuros). No entanto, esta opção conta como um Arributo definido pelo Mestre, 
O que permite que cle regule os limites de sua aplicação e sua atuação na 


campanha. Para a pré-cognição é a poós-cognição, à Graduação do Atributo = A 


reflere o tempo máximo de diferença entre a situação presente co evento E 


passado/futuro percebido (quanto maior a Graduação, maior será a diferença de | NX -. 
Tr 


tempo). Personagens com Graduações banais só serão capazes de perceber 
eventos que ocorreram em um intervalo de alguns minutos ou horas do 


tempo presente, personagens com Ciraduações altas poderão e | 
estender essé tempo para centenas é até mesmo milhares de Te: 


anos, 


SUPER-FORÇA 
4 Pontos/Graduação 
Força 
A Força do personagem aumenta 


em 8 Pontos! Graduação. E bad 


Enquanto [Habilidade] Ampliada (consulte a página 62) permite que 0 iu 
jogador aumente os Valores de Habilidades de seu personagem, de cera À 
jorma isso é limitador para Mechas « personagens super-fortes. Heróis de 4 
anime é monstros gigantes são famosos por possuírem uma força muito 
além dos limites mortais. Taís personagens possuem o Atributo Super- À 
Força, 


TELECINÉSIA 


| ou 2 Pontus/CGraduação 
Inteligência 
Descritiva; veja abaixo. 


AZ 


O personagem é capaz de se concentrar em um objeto e movélo sem a 
necessidade de rocá-lo fisicamente. À Telecinésia pode representar habilidades 
psíquicas, magia ou alguma forma de raio trator. Os personagens com a habilidade 
de controlar misticamente um determinado tipo de elemento (Terra, Água, étc.) 
também podem usar a Telecinésia para representar suas habilidades especificas, 


Um personagem usando Telecinésia pode erguer objetos ou grupos de objetos 
adjacentes É movê-los com seu deslocamento (9 metrosfturna) ou manipuli-los 
com a destreza de uma mão humana. À Telecinésia funciona com força rótal a 
distâncias pequenas (algo em tomo de 4,5 m). À força efetiva diminui em uma 
Uraduação para distâncias curtas (15 m) e em duas Graduações para distâncias 
medianas (150 m). O Alcance deve ser multiplicado por 1.000 no espaço. O peso 
que um personagem consegue erguer irá depender de sua Graduação, bem como de 
sua perícia manual. 

O personagem também pode erguer um objeto (ou grupo de objectos) « 
arremessá-los contra outra pessoa, funcionando como uma arma de arremesso de 
curto alcance. O peso que a Telecinésia é capaz de erguer é reduzido por um fator 


de 1H 30 se arremessar um objeto com força suficiente para infligir dano, Por 
exemplo, um personagem com 5 Graduações é capaz de erguer 10 toncladas, mas 
só será capaz de arremessar objetos que pesem menos de | tonelada. Este arremesso 
é tratado como um ataque normal, e portanto pode ser-evitado com um reste bem 
sucedido de defesa. O dano dependerá do peso do objeto arremessado: dá para um 
ubjcro de 1 kg, 1d8 para um objeto pesando até 10 ke, 248 para objetos até 100 
kg, 3d8 para objetos até uma tonelada e assim por diante. O mesmo dano se aplica 
ao objeto que está sendo arremessado, Se a Telecinésia for usada diretamente para 

esmagar Ou espremer o alvo, o dano será equivalente a 2 Pontos Graduação, 
Um personagem que use Telecinésia para agarrar outra pessoa « arremessá-la usa 
o mesmo procedimento, mas precisa obter sucesso num teste de Usar Poder: Pericia 
Telecinésia (CD igual à jogada defensiva do alvo), Arremessar um oponente de 
forma precisa, de modo que ele atinja outro alvo, requer uma jogada de ataque ben: 
sucedida. Se estiver ventando desarmar um personagem com o uso da Telecinésia, 
deve ser permitido ao alvo um teste de Força (CD 10 + 1 para cada Graduação de 
Telecinésta) a fim de manter sua arma, Se um personagem desejar voar a uma 
velocidade acima de 9 metros'tumo, precisari do 

Atributo Vôo (página 74) em vez de Telecinésia. 
À Telecinésia comum (capaz de erguer qualquer coisa 
fisica, mas não formas de energia) custa 4 Pontos/Graduação. 
Ao custo de apenas 2 Pontos!Graduação. o personagem pode 
“possuir uma Telecinésia mais restrita. Isso limita o personagem s 
mover (ou moldar) relecineticamente um tipo particulas 

| E de matéria, Alguns exemplos são fomecidos abaixo. 


e Água 
O personagem é capaz-de erguer e mover água. 
Um metro cúbico de água pesa em tóro de 1.000 kz 
(quase uma tonelada). Um galão de água pesa por 


Rr volta de 4 Ke 


e AR 


E O personagem pode mover apenas ar (ou outros 
e = gases), Um metro cúbico de ar pesá aproximada- 
== mente 1 kg. Ar suficiente para preencher um: 
Aposento com 3 x 3 x 3 metros pesa em torno 

de 37 kg. 


* Fogo 
O personagem pode apenas afetar >: 
chamas de um fogo já existente, ou pode 
crtá-lo com à uso de sua mente (à estolh; 
do Mestre). Uma vez que o fogo não pos- 
sui massa, a Graduação indica o tamanho: 
à, das chamas que podem ser controladas « 
“manipuladas: de chamas pequenas com 
| Graduação (como uma vela ou um 
fósforo) até chamas infernais cobrindo vários quarteirões de uma cidade 
com à Graduações. 


e METAL 


À Telecinésia do personagem funciona apenas com metais. Essa limitação pod: 
ser mística ou representar que o poder do personagem na verdade é baseado no 
magnerismo. Um metro cúbico de aço pesa em torno de 8 toneladas, 


e MADEIRA 

O) poder do personagem funciona apenas em madeira [viva ou morta), Fuso 
habilidade geralmente é de natureza mística e bastante comum para-os sacerdote 
da natureza e espíritos. Um metro cúbico de madeira pesa menos de uma tonelad: 


e TERRA 

O personagem é capaz de mover apenas terra. rochas, pedras, areia, etc. Ele > 
consegue afetar merais tratados. Um metro cúbico de rerra compactada pes =s 
tomo de 2 roneladas. À mesma massa de concreto pesa-cerca de 2,5 tones 
enquanto que um metro cúbico de granito sólido pesa por volta de 2,7 to== 


( personagem é capaz de erguer até 1 kg, 
+ O personagem é capaz de erguer até TO kg. 

O personagem é capaz de erguer até 100 kg (uma pessoa), 
Es: O personagem é capaz de erguer até À ton (um carro). 
O PER é capaz de erguer até 10 ton (um car 


Ear 
Q personagem é capaz de erguer aé JO0 rvons (uma 
espaçonave ou casa pequena). 


TELEPATIA 


Custo: |-3 Pontos/Graduação 
HABILIDADE RELEVANTE: Inteligência 
PROGRESSÃO! Deseritivas veja abaixo. 


Telepaúia é a habilidade psíquica clássica, « personagens de anime com PES com 
ireqliência irão possuí-la, Algumas versões da Telepatia podem representar outras 
capacidades mágicas: por exemplo, demônios capazes de tentar suas vítimas em 
ceral possuem Teléparia. 

A Teleparia custa 1 Ponro/Graduação caso seu uso seja bastante restrito (por 
vemplo, só funcionando para “caninos” ou “apenas em amigos mais próximos”). 
Custará 2 Pontos!Graduação se sua utilização for pouco restrita [como “apenas com 
“umanos” ou “apenas com feras”). Por fim, custará 3 Pontos/Graduação se o uso for 
universal, 

Esse Atributo permite que um personagem leia é transmita pensamentos, e em 
Graduações mais altas, efetivamente “invada” a mente de uma pessoa, investigando 
suas memórias ou alterando seus pensamentos. A Telepatia em geral só funciona se 
> alvo estiver à vista ou puder ser percebido de alguma forma (tocado, ouvido etc). 
Se q alvo estiver alem da percepção ordinária, será impossível uma invasão mental, 
enquamo que transmitir pensamentos, ler pensamentos superficiais ou 
compartilhar das impressões sensoriais de alguém só será possível se o alvo em 
zamicular for alguém muito próximo do telepara; como um parente, irmão, colega 
“= trabalho de longa data, amigo próximo ou amante. 

0) alvo não será capaz de detectar um telepara lendo sua mente ou 

ompartilhando à impressões sensoriais, à menos que possua 0 Atributo Telepatia ou 
Escudo Mental de uma Graduação equivalente ou superior, Nesse caso, poderá 
orar por bloquear o telepata (ou tentar bloquear, no caso do Escudo Mental), 
Ercido com que a única forma de acesso à sua mente seja através de uma invasão 
mental, Um alvo sempre perceberá uma invasão mental (apesar de um não-telepata 
poder não entender exatamente o que está acontecendo). Consulte as regras para 
Combi Mental (página 124) nó Capítulo 12 Combate para mais désilhes a 
s=peito de invasões mentais. 


1 GRADUAÇÃO: Ão se concentrar, o personagem consegue usar sua leirura 
| mental pará captar pensamentos superficiais “altos” de um 
alvo em particular. Por pensamento “alto” entende-se algo em 
que o alvo esteja pensando muito ou que possua um 
conteúdo emocional muiro forre. O personagem também é 
capaz de transminr um sentimento simples, como “medo” ou 
“amor, para outra pessoa. 
2 GRADUAÇÕES: Ao se concentrar O personagem consegue usar sua leitura 
mental para captar um pensamento superficial mundano de 
um determinado alvo. O personagem só será capaz de ler o 
que aquela pessoa está pensando naquele momento. Dois 
telepatas podem se comunicar na mesma velocidade de um | 
didlogo ao ler os pensamentos um do ouro; O personagem 
também é capaz de transmitir uma palavra, uma imagem 
simples ou um conceito simples (como “Mor” ouo rosto de 
uma pessoa) para um não-telepata no qual se concentre, É 
necessário uma rodada completa de concentração para 
conseguir enviar um conceito, o que torna a comunicação 
entre telepatas e não-telepatas bastante lenta. 
Ão se concentrar, O personagem é capaz de caprar os 


pensamentos superficiais e as impressões sensoriais de um 
alvo (i.e. ver através dos olhos do alvo, sentir o que ele está 


sentindo, etc.). O personagem pode, se desejar, editar alguns 


sentidos da forma como desejar. Além disso, 0 personagem 
pode se concentrar em ler pensamentos superficiais “altos” de 
2-6 pessoas. O) personagem é capaz de transmitir sons sub- 
vocalizados para um único não-telepata na velocidade de um 
didlogo normal, ou enviar uma única palavra ou imagem 
poderosa para 2-6 pessoas. 

es: O personagem possui as mesmas capacidades que com 3 

Graduações de Telepatia. Além disso, é capaz de invadira | 

mente de outra pessoa. Isto conta como um ataque, e seo 

alvo não estiver ciente ou resistir ao procedimento, O 

personagem cravará um Combate Mental com ele (consulte a 

página e Se o alvo permitir ou perder o confronto 

mental, o telepata pode i investigar sua mente em busca das 
informações que precise. O personagem também será capaz 
de ler instintivamente os pensamentos “altos” de qualquer um | 
que toque (a menos que esteja deliberadamente inibindo essa 
habilidade), sem precisar se concentrar. O personagem pode 
transmitir pensamentos na velocidade de um diálogo para 

2-6 pessoas ao mesmo tempo, 

5 Graduações: (O) personagem possui as mesmas capacidades que com 4 
(Garaduações de Telepatia, exceto por ser capaz de ler os 
pensamentos “altos de qualquer um que esteja nas 
proximidades sem precisar se concentrar, a menos que esteja 
deliberadamente inibindo essa habilidade, Uma invasão 
mental bem sucedida pode até mesmo investigar memórias 
que o alvo não mais recorde de forma consciente. O 
personagem é capaz de transmitir pensamentos na velocidade 
de um didlogo para 7-20 pessoas ao mesmo tempo. 

6 GraDuações: O personagem possui as mesmas capacidades que com 5 
Graduações de Telepatia. Ele pode ler automaticamente os 
pensamentos superficiais de todos nas proximidades e 
compartilhar das experiências sensórias de qualquer um que 
esteja rocando, a menos que esteja deliberadamente mibindo 
essa habilidade. O personagem é capaz de transmitir 
pensamentos na velocidade de um diálogo para 21-50 
pessoas ao mesmo tempo, Se o personagem for bem sucedido 
em uma invasão mental, não só poderá investigar memórias, 
mas também alrerá-las, deletando memórias existentes ou 
implantando memórias falsas. 


TELETRANSPORTE 


Custo: 5 Pomos/Graduação 
HasiLipaDE RELEVANTE: Inteligência 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 


O reletransporte permite que o personagem sé transporte instamancamente de 
um lugar para q outro, sem cruzar 0 espaço intermediário, É uma habilidade 
comum para personagens psíquicos de anime e nada incomum para feiticeiros é 
vários super-humanos. 

(O) relerransporte só é possível se 0 personagem já visitou alguma vez 6 local de 
destmo ou possa vê-lo ou senti-lo claramente (possivelmente com à uso dos 
Atributos Sentidos Aguçados ou Sexto Sentido), O Mestre pode permitir que os 
personagens se telerransportem para destinos desconhecidos (como “TOO metros 
para cima” ou “para-o quero lado da porta”), cobrando talves | ou 2 Pontos de 
Personagem adicionais. Teletransporrar-se acidentalmente para o interior de um 
objeto sólido poderá ser fatal ou apenas causar uma falha no celercansporie, de 
acondo com a preferência dó Mestre. O personagem pode carregar qualquer coisa 
que carregania normalmente quando se telerransportar. 

O Teletransporte é uma forma de se viajar muito mais rápida do que qualquer 
outra (Vôo, Vão Espacial, etc.). No entanto, costuma ser arriscado. Um teste de Usar 
Poder: Perícia Telettansporte (CD 15) é necessário para relerransportes além da 
distância “segura”. Uma falha significa que o personagem acaba no lugar errado (à 
escolha do Mestre) e que seu poder “desliga” ou “falha” por algumas horas ou dias. 

Quando o Teleporte for adquirido pela primeira vez, o Mestre pode pedir ao 

jogador que decida se o deslocamento (velocidade e direção) é conservado durante 

a viagem, Como alternativa, o personagem pode adaprar a velocidade-s cada 
Teleporte individualmente. Em muitas campanhas os efeitos da velocidade serão 
simplesmente ignorados, 


qui 


rf = 


Á 


” 


SOLNGIHIV 
9 OINLdV) 


71) 


CAPÍTULO b 


ATRIBUTOS 


TRANSMUTAÇÃO 


1 Graouação: À distância máxima de Telecransporre é de 1500 m 

enquanto que a distância segura é de 9 metros. 

A distância máxima de Teletransporte é de 15 km, enquanto 

que a distância segura € de 90 metros 

A distância máxima de Telerransporie é de 1,500 km, 

enquanto que a distância segura é de 1.500 m. 

A distância máxima de Teletransporre é de 15.000 km, 

enquanto que a distância segura é de 15 km. 

5 Gracuações: A distância máxima de Teletransporte é de 150.000 km, 
enquanto que a distância segura é de 150 km. 

6 GRaouações: A distância máxima de pssqua a é de 1500000 Km, 
enquanto que a distância segura é de 1.500 km, 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
PROGRESSÃO: 


35 Pontos Graduação 
Inteligência 
Descritiva; veja abaixo, 

Este Atributo permite que o personagem transforme um objeto inanimado (ou 
conjunto de objetos conectados) em outro objeto, podendo até mesmo criar um 
objero do nada. À Transmutação custa 5 Ponros/Graduação se o personagem for 
capaz de transmutar qualquer objero em outro (dentro dos limites de sua 
Graduação). Custará 4 Pontos!Graduação se for possível rransmurar o objeto de e 
para apenas uma classe especifica de objetos tais como “rmetais”, “armas , “roupas” 
ou “comida. Também custará 4 Pontos/Lraduação se o personagem só conseguir 
rransmurar o objeto para outro de massa similar, os upos de objetos, nesse caso, 
ficam irrestritos, O custo será de 3 Pontos!Graduação se O personagem estiver 
limitado a uma categoria específica e massa similar, tais como “roupas comuns para 
um uniforme de batalha”. “chumbo em ouro” ou “comida estragada pará comida 
boa”. Finalmente, se o personagem for capaz de criar objetos apenas em uma das 
categorias acima, mas não for capaz de transmutar um objeto em outro, O custo É 
reduzido em | Ponto/Graduação. O Mestre poderá restringir quaisquer categorias 
que considere mito amplas ou poderosas, 

O personagem não é capaz de transmu- 
tar materiais em novos objetos que 
estejam além da experiência do 
personagem. O personagem 
pode transmutar uma arma 

em um livro, uma pintura ou 

uma fita de vídeo, porém seu 
conteúdo deve ser algo que lhe 

seja familiar. Da mesma forma, 

| um personagem que não tem 

| familiaridade com informática 
não É capaz de trransmutar 

uma televisão em um com- 

| putador usando Transmuta- 

ção. O Mestre, se desejar, 

pode exigir um teste de 

— Inteligência (ou de 

Numa Perícia relevan- 


re) se O personagem 


tentar uma trans- 
mutação parcicular- 
mente complexa. Uma 
falha poderá indicar que o 
novo objeto não funciona 
adequadamente; isto é par- 
ticularmente aplicável pata à 
criação de dispositivos tec- 
nológicos complexos, À 
menos que o Mestre de- 
Gda o contrário, Irans- 
mutação só é capaz de 
criar objetos que pos- 
sam ser classificados 
como Equipamentos 
Pessoais; ela não é ca- 


paz de criar Itens de Poder. Ao rentar transmutar um [em de Poder, o personagem 
solve —2 de penalidade em seu Teste de Inteligência para cada Graduação do Item 
de Poder. 


1 Granuação: Consegue transmutar objetos em outros similares desde que 
a massa permaneça aproximadamente à mesma. Por exemplo, 
poderia transmutar uma TV em um videocassete, um termo 
em um vestido, ou tornar comida estragada boa para ser 
consumida. À eficácia do poder é limitada a transmutar itens 
em itens mundanos de Equipamento Pessoal, 

2 Gracuações: lIdêntico a 1 Graduação, mas se estende a itens de 
Equipamento Pessoal menores. 

Idêntico a 2 Graduações, mas se «suende a itens de 
Equipamento Pessoal maiores. 

Idêntico « 3 Graduações, mas o personagem consegue 
transformar objetos diversos que possuam uma ligação muito 
tênue: Por exemplo, pode transformar um relógio de metal 
em uma arma (pois ambos são compostos de metal) ou um 
pedaço de carvão em um diamante (ambos são carbono), mas 
não um par de botas em uma arma ou chumbo em ouro 
(elementos diferentes), 

Idêntico a 3 Graduações, mas o personagem consegue | 
cranstormar objetos que nÃo são ida ados, desde que | 
possuam aproximadamente à mesma massa. Por exemplo 
poderia transformar um pedaço de carvão numa coroa de 
ouro. 

Idêntico a 3 Graduações, mas o personagem consegue 
transformar objetos sem relação ou com pesos relativos 
drasticamente diferentes (até 100 vezes maior/menor). Por 
exemplo, poderia transformar uma abóbora nums 
carruagem. 


| Ponto/Graduação 

Sabedoria 

O personagem ganha uma técnica de creinador!! 
duação. 

Um personagem com o Atributo Treinar Monstrinhos é experiente nas ar: 
ciências de instruir um monstro de estimação e ensiná-o a lutar, Através de — 
lento aprendizado, na maior parte das vezes para os animais, o treinador apresse 
controlar efetivamente suas criaturas em batalha e a cuidar de suas necesso so 
diárias. Apenas personagens com o Atributo Monstro de Estimação podem ado 
o Arribuio Treinar Monserinhos. Cada Graduação deste Atriburo fornece 
treinador uma técnica. 

e ALIMENTAR MONSTROS 

O personagem sabe exatamente como alimentar seu monstro para que ele = 
uma dieta balanceada. Contanto que o personagem possa supervisionar 4 muros 
de seu monstro lo que leva meia hora por criatura, por dia), 05 mos= 
permanecerão saudáveis e felizes, Eles não irão adoecer e recuperarão Por: 
Energia c Pontos de Vida duas vezes mais rápido que 0 normal. O Mestre - 
exigir que os personagens devotem algum cempo procurando comidas cs» 
vitaminas e ingredientes, 


e ANALISAR MONSTRO 

O personagem pode identificar todas as espécies conhecidas de munsiro 
estimação, Ele também recebe +2 de bônus nos testes de Inteligência (CD 2.0 
necessários para se identificar Tipos raros ou novas evoluções de esp 
existentes. Ele será capaz de estimar o Bônus Base de Ataque, Ponto: 
restantes € a associação elemental pelo seu tamanho, espécie, atitude, saude s>2==> 
e mesmo pela postura, sem chegar a vê-lo lutar. 
e BRADO DE GUERRA 

O personagem conseguiu dominar 4 odiosa técnica de criar brados de guess 
rimas. Se entoado ao alcance dos ouvidos do treinador oponente logo == 
duelo, ele encherá o treinador que o está emitindo com orgulho, engus 
mesmo tempo revolta, entedia e/ou irrita q inimigo. O treinador adversár 
4 Pontos de Energia, que são imediatamente transferidos para o rreinador 
emitindo o brado pela duração desse encontro. Note que se os dois sro. 
possuirem Brados de Guerra, os efeitos sé cancelam; um brado só pode «= 
uma vez para cada encontro especifico. 


* CUIDAR DE MONSTROS 

U personagem tem um talento natural para medicar monstros. Contanto que v 
=unsrro permaneça sob seus gentis cuidados, irá recuperar Pontos de Vida três 
zes mais rápido que o normal, Se o personagem também possuir Alimentar 
=onsrro, O monstro irá se recuperar cinco vezes mais rápido que 0 normal. 


* InspiRAR MonsTRO 

() personagem é paricularmente bom em inspirar seu monstro para o combate, 
E É aaa palavras de encorajamento, rorcendo, griando “banzail” ou ourras 
-crucas energéticas. No inicio de cada tumo de combate, à treinador pode gastar 4 

seus Pontos de Energia, podendo tanto adicionar +2 ao Bônus Base de Ataque 
>> monstro & +2 em seu bônus para cestes de defesa (durante uma rodada) quanto 
essurar os Pontos de Vida perdidos do Monstro, O personagem pode continuar 
coetindo esses gastos a cada tumo a fim de continuar fornecendo bônus a seu 


1 Fo 
TE PIO, 


* INSTIGAR DISCIPLINA 
2 personagem é particularmente bom em fazer sues monstros obedecerem às suas 

sent a resistir aos chamados da natureza. Para disciplinar a criatura, É necessário 
==» sessão de treino de uma hora, custando ao treinador e ào monstro 4 Pontos de 
sergia cada, Os efeitos duram por 24 horas, menos uma hora vezes a Sabedoria do 
monstro que está sendo disciplinado (24 — [1 hora x Sabedoria] = 
seres. Um bichinho disciplinado será cauteloso durante o 
secbate, é não perderá o controle ou se exporá de forma 4 

morudente. Ele recebe +1 de bônus nos testes de defesa. 


* ÍNSTIGAR FEROCIDADE 

“> treinador pode instigar o espírico de batalha de seu 
sessero e ensinádo a investir contra a jugular de seu 
ponente. Essa técnica precisa de uma sessão de treino de uma 


==3 & custa ao treinador e ao monstro 4 Pontos de Energia 4 


“> efeitos duram por (4 + Sabedoria do Monstro) ARA 
seas Ur monstro feroz recebe +1 de bônus em seu A 
Boss Base de Ataque. É comum também que 


EN, 
essente Um temperamento ruim, podendo 
agomas vezes golpear ou perturbar alguém nas dem 
sosusidades, O treinador pode instigar ferocidade Ta 
sms uy oponente em particular (como um tipo À 
monstro). Para isso, o treinador precisará de AZ” 
ementas apropriadas (como uma foro ou um * 
que se assemelhe ao alvo). Isso dobra o bônus 
mr==a. mas apenas contra aquele alvo; o monstro não irá receber 4 
== um bónus de ataque contra outros monstros. Essa opção é 
» treinador tiver uma boa idéia do monstro que irá q 


A 
q 


» MESTRE DO CONHECIMENTO “ 
cersonagem possui um conhecimento enciclopédico sobre outros 
= assim como times € dojós de monstros (se existirem). O 
cacem Se mantém informado sobre quem são E como estão 
Nosdos os outros treinadores em qualquer organização ou liga 

ve. alem de saber quais monstros-eles possuem. O Mestre pode 
== um teste de Inteligência (CI) 20) para determinar sc o treinador 

sobre alguém em especial, 


o Proc MONSTROS 
Esza < 2 habilidade de fazer com que dois monstros que normalmente não 
procriem, produzindo crias viáveis. OU Mestre pode exigir um teste de 
seria CD determinada pela estranheza da combinação; geralmente 15-20). 
tenha sucésso no teste, à união dos dois monstros é positiva, tornando 
nascimento de um hibrido. Com um fracasso muito sério, algo dá 
= muente errado teles começam a lutar entre st, ou se acasalam ca cria resultante 
+ otrends ameaça). 


. Enc PARA MONSTROS 
 sessonagem tem estudado cuidadosamente os monstrinhos em combate. Ele 
usar para obrer um melhor efeiro, quando ordenar que o 


pe final « e quando recuar. O problema é que quem está lutando 
E pPErOTIE dpi P “e nD engoro. O Persanaçem estiver 
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supervisonando o duelo e de sua posição for capaz de gritar ordens, seu monstro 
recebe +4 de bónus para seus testes de Iniciativa ao longo da batalha, Leso pode ser 
usado em conjunto com Inspirar Monstto. 


VARREDURA COMPUTACIONAL 


Custo: 
HABILIDADE RELEVANTE: 
ProgaeEssão! 


2 Pontos! Graduação 
Inteligência 
Descritiva; veja abaixo. 

Este Arriburo permite que um personagem acesse, leia ou compreenda os dados 
de todos os computadores ou de tecnologias da “Era do Silício" ao seu redor: À CD 
para o teste é determinada pela complexidade e pela segurança do computador; a 
maioria dos computadores pessoais possui CD 10 enquanto que máquinas de 
segurança de alta tecnologia possuem CD 20 ou 30, Quando estiver tentando 
acessar um compurador construído como se fosse um Item de Poder, o personagem 
sofre uma penalidade de 2 para cada Graduação do Item de Poder. À Graduação 
do Atributo determina o alcance máximo da varredura. Para ler múlriplos 
computadores em uma rede, a área deve ser suficiente para englobar todos os 
computadores-alvo. Uma vez que esse Amibuto pode se tornar uma ferramenta 
muito poderosa em uma campanha, o Mestre-e os jogadores devem se certificar de 
que ele seja usado de forma apropriada. 


À varredura pode ocorrer a uma distância de 30 cm, 
GraDuAçÕES: À varredura pode ocorrera uma distância de 3 metros. 
3 GraDuações: À varredura pode ocorrer a uma distância de 30 metros. 
4 GRADUAÇÕES: À varredura pode ocorrer à uma distância de 1,5 km. 
5 GRaDuações: À varredura pode ocorrer a uma distância de 15 km. 
6 Granuações: A varredura pode ocorrer a uma distância de 150 km, 


Custo: 

| HasiLiDADE RELEVANTE: 

PROGRESSÃO: Descriiva; veja abaixo, 
Um personagem com Velocidade pode se 
deslocar muito mais rapidamente que um 
personagem normal, além de perceber o mundo num 
rumo mais acelerado. Em um jogo de anime, um personagem 
movendo-se rapidamente ainda é capaz de interagir com o mundo. Isso 
quer dizer que o personagem não irá colidir com os prédios em torno das 
- tuas da cidade, pois consegue percebé-los a tempo e executar curvas 
| fechadas para eviré-os. Personagens rápidos também são capazes de ler um livro 
em pouco cempo, escrever a velocidades impressionantes e realizar ações c 
taretas com grande velocidade. Além de adquirir +2 de Iniciativa a cada 
Graduação, o personagem é mais dificil para se acertar quando estiver se movendo 
rapidamente. Para maiores informações sobre Velocidade e sua influência no 


2 Pontos/Graduação 
Destreza 


4 combate, consulte a página 120. 


Muitos personagens com Velocidade também irão possuir um ou mais Gra- 
duações nos seguintes Atributos: Técnica de Combate (Reflexos Rápidos), Ataques 
Adicionais, Defesas Adicionais, Percepção Aguçada, Dano Maciço, Regeneração, 


| Movimento Especial, 


1 Graouação: O personagem pode se deslocar à velocidade de até 75 
km/hora, e recebe +2 na Thiciariva, 

2 Gracuações: O personagem pode se deslocar à velocidade de até 150 
km/hora, e recebe +4 na Iniciativa, 

3 Grabuações: O personagem pode se deslocar à velocidade de até 300 
km/hora, é recebe +ó na Iniciativa. 


O personagem pode se deslocar à velocidade de até 600 
km/hora, « recebe +8 na Iniciativa. 


5 Grapuações: O personagem pode sc deslocar à velocidade de até 1.200 
km/hora, e recebe +10 na Iniciaciva, 

6 Grabuações: O personagem pode se deslocar à velocidade de até 2.400 
km/hora, € recebe +12 na Iniciativa. 


4 GRaDuaçÕES: 


E 
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CAPITULO 6 
ATRIBUTOS 


VÍNCULO COM ORGANIZAÇÃO 


Custo: |-3 Pontos/Graduação 
Hagiipane RELEVANTE: Carisma 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo, 


Vínculo com Organização representa o relacionamento próximo que 0 
personagem possui com algum tipo de organização hierárquica que lhe uferece 
respeito e privilégios, Vantagens monetárias são geralmente cobertas pelo Atributo 
Riqueza (página 68), enquanto que o acesso a equipamentos especiais pode ser 
representado pelo Atributo Equipamento Pessoal (página 59). Exemplos de 
Organizações incluem o sistema feudal, corporações poderosas, organizações 
criminosas, guildas e sociedades secretas, cargos governamentais, organizações 
militares e algumas religiões. Para campanhas onde todos os jogadores pertençam 
Jo mesmo grupo organizado, o Mestre pode decidir que o Armburo Vínculo com 
Organização não é necessário. Como consequência, esse Atributo torna-se opcional; 
o Mestre pode optar por tratar é participação nessa organização como-simples parte 
do histórico dos personagens. 

O valor do Amiburo Vínculo com Organização dependerá de sua importância 
no cenário, Uma organização que exerça poder moderado dentro do cenário vale | 
Ponto/Graduação; uma que represente um poder significativo equivale a 2 
Pontos/Graduação e uma que exerça grande poder no cenário custa 3 
Pontos! Graduação. Os jogadores não devem comprar esse Atributo pará representar 
organizações que exerçam muito pouco poder. O Mestre determinará o quão 
influente será a organização. Em uma campanha de comédia ginasial, o auvocrático 
Conselho Estudannl pode possuir um “poder significativo”. enquanto que na 
maioria dos outros cenários seu poder será compleramente trivial é portanto não 
valerá nenhum ponto. Da mesma forma, uma organização criminosa como a Máfia 
ou à Yakusa poderá exercer “grande poder” (3 Ponros/Graduação) em um jogo 
rradicional, de baixo nível de poder, situado no mundo moderno, mas terá apenas 
um “poder moderado” (1 Ponto/Graduação) em uma campanha de alto nível de 
poder envolvendo garotas mágicas. 

Às organizações normais devem estar limitadas a uma área geopolítica restrita, 
como um único país. Para organizações mundiais ou que exerçam influência em 
diversas áreas geopolíricas, deve-se considerar que o personagem possui 
elerivamente 1 Graduação a menos que o valor correspondente à tabela abaixo, 
enquanto que para organizações multiplanctárias deve-se considerar 2 Graduações 
a menos. Por fim, para organizações que atuem em diversas galáxias, deve-se 
considerar 3 (Graduações a menos. Por exemplo, o presidente de uma 
megacorporação global necessita de 6 Graduações para conseguir acesso à caregoria 
Controle (que na tabela corresponde a 5 Graduações). Da mesma maneira, um 
personagem que possua um cargo Sênior em uma organização militar aniversal deve 


1 Grapuação: O personagem está ligado a uma organização e pode contar 
com ela para ajuda e favores qcasionais (e esperar que algo 
seja exigido em troca). 
2 GRADUAÇÕES: O personagem possut um status respeitado na organização, 
como um cavaleiro proprietário de terras num sistema feudal, 
um executivo Júnior em uma corporação, um membro do 
conselho da cidade ou um “conselheiro” da Máha em uma 
família de criminosos. À organização oferece ao personagem 
cervo respeito algumas riquezas. 

O personagem possui um grau mediano na organização, 

como um Vice-Presidente corporativo encarregado de um 

departamento, um senhor feudal menor com um castelo é 

algumas terras, um “capitão” da Máfia que controla uma 

vizinhariça ou alnda um jovem congressista ou membro do 
| parlamento, 

À 4 Grapuações: O onagem possui um grau importante na organização, 
como Vice-Presidente Sénior de uma grande corporação, um 
alto oficial da Força Aérea ou um Senador dos EUA. 

des: O personagem possui um grau de controle na organização, 
como o do Presidente de uma mega corporação, o capo de 


uma grande família de criminosos ou um governador dos 
EUA. 


Es: O personagem possui um grau de controle que se expande 
através de múltiplas organizações, como o governante de uma 


pequena nação, ou 0 “capo dos capos” de muitas famílias 
criminosas diferentes. 


possur 7 Graduações em Vinculo com Organização (3 Graduações a menos). 
Algumas organizações podem se limitar ostensivamente a um único país, mas-as 
Graduações mais altas ainda possuitão influência global ou mulriplanetária. Por 
exemplo, o Presidente dos Estados Unidos está numa posição de Controle 
(Graduação 6). No entanto, uma vez que os EUA possuem uma grande influência 
ao redor do globo, sua posição será equivalente à de alguém com Graduação 7 
(como se fosse uma organização global). 

Essas posições superiores de uma organização só serão relevantes caso o 
persondgem possa efetivamente conseguir recursos de todos os setores do grupo, Se, 
por exemplo, um personagem da Terra está conecrado: com uma organização 
policial multiplanetária, mas pode apenas interagir ou ser influenciado pelo setor 
localizado na Terra, considera-se que o grupo seja apenas uma organização global (] 
Graduação a menos) para aquele personagem, O grupo não estará Extinção 
como sendo um grupo multiplanetário (2 Graduações à menos), uma vez que os 
grandes beneficios geralmente associados a uma organização deste porte não estarão 
disponiveis para o personagem. 


vôo 


Cusro: 2,3 ou 4 Pontos!Graduação 
HaBiLipaDE RELEVANTE: Destreza 
PROGRESSÃO: Descritiva; veja abaixo. 

Um personagem dotado de Vôa pode voar através da atmosfera ou no espaço 
(apesar de ainda precisar de proteção contra o ambiente no espaço), Esta é uma 
habilidade comum para inumanos, mechas c pessoas com poderes paranormais. O 
método usado para alçar vôo pode variar bastante; asas, propulsores, rotores, 
foguetes, anrigravidade, ar quente, levitação psíquica, magia ou alguma ontra 
récnica. 

Dependendo da velocidade na qual o personagem esteja se movendo, os 
oponentes poderão sofrer algumas penalidades para acertá-lo (consulte Atacando 
Alvos em Movimento, página 120), Um personagem que esteja se deslocando 
muito rápido também poderá solrer uma penalidade no ataque, 

Esta habilidade custa 4 Pontos/Graduação se o persondgem for capaz de pairar 
e voar à diversas velocidades, decolar e pousar verticalmente, ou parar no ar. Este é 

o tipo mais comum de Vôo possuído pelos personagens. 

Vão custa 3 Pontos/Graduação se o personagem não for capaz de pairar, voando 
como um avião comum. Assim, à personagem precisará de uma superficie plana 
para decolar e pousar, e deve manter uma velocidade mínima (49 menos L/10 de 
sua velocidade máxima) enquanto estiver no ar, ou cairá, 

Finalmente, o custo é 2 PonrosGraduação se o personagem puder apenas 
Deslizar/Pairar ou Planar. 


e DESLIZAR / PAIRAR 

O personagem está limitado a deslizar à uma alturi máxima de um ou dois 
metros do solo ou da água. Ele poderá estar montado em um colchão dear, linhas 
magnéticas de força ou mesmo através de linhas mágicas. 


* PLANAR 

O personagem só podera alçar vôo se tor lançado de um local mais alto (como 
uma árvore ou o telhado de uma casa) ou de um veículo se movimentando rápido. 
Além disso, cle só será capuz de aumentar sua velocidade mergulhando ou planando 
sobre correntes termais, 


O personagem é capaz de voar à velocidade de 
15 km/h (aproximadamente 5 metros/turno). 

O personagem é capaz de voar à velocidade de 
75 kmih (aproximadamente 27 metros/turno). 

s: O personagem é capaz de voar à velocidade de 
150 km/h, 

O personagem é capaz de voar à velocidade de 
750 km/h. 

O personagem é capaz de voar à velocidade de 
1.500 km/h. 

O personagem é capaz de voar à velocidade de 
7.500 km/h. 
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PASSO 7: 
ESCOLHENDO PERÍCIAS 


º texto a seguir contém as regras para o uso de Perícias em » BESM d20. 
Consuhe o Lipro do Jogador para regras sobre como adquirir Graduações em 


Feritias. 


PONTOS DE PERÍCIA E GRADUAÇÕES DE PERÍCIA 


Us personagens possuem uma determinada quantidade de Pontos de Perícia, 
»escados em seus Níveis de classe, como mencionado na descrição das classes. 
Desendendo da classe do personagem, algumas perícias são consideradas “Perícias 
de classe” enquanto que algumas são consideradas “Perícias de outras classes”, Para 
Pesteias não relacionadas ao combate, as perícias de outras classes custam 2 Pontos 
3= Perícia por Graduação, enquanto que as Perícias de classe custam | Ponto por 
raduação. Para as Perícias de combate, os custos são respectivamente 
=uinplicados para 6 e 3 Pontos de Perícia. 

“= 0 Mestre desejar, o número máximo de Graduações em Perícias de classe que 
== versonagem poderá possuir será igual à Graduação do personagem +3 (um 
=== comum em muitos jogos do Sistema d20). À Crraduação máxima em Perícias 
= ourra classe que um personagem pode possuir é metade desse número 
===dondado para baixo). Como opção, o Mestre pode usar os modificadores dos 

potes de Habilidade relevantes a cada Perícia para determinar a Graduação 
méxima de Perícias. É claro que o Mestre-tem a liberdade de ignorar estas limitações 
= pessivelmente criar sua própria escala para Graduações máximas em Perícias), 


Tatentos DE ComBATE E BESM D20 

Com 9 intuito de oferecer mais opções cos jogadores, olêm de refletir melhor os 
Eementos comuns nos progromas de anime, BESM 020 substitui diversos Talentos 
= =o=bote por Perícias de combote [consulte o pógino 81). Os três Tolentos 
==>0sd03 00 uso de ormas Exóticos, Morcigis e Simples) forom eliminados, indi 
=== que todos os personagens são copozes de usar lodas os armos, não 
s===do, portanto o redutor de ataque de -4, Além disso, à Talento Foco em Arma 
== ciersce um bônus adicional de +] para uma arma especifico) foi removido em 
=> cos Perícias de combate que podem oferecer bônus de otoques muito 
meras. Como resultado, os personagens de BESM dZ0 que se especializam em 
soe adquirindo muitas Perícias apropriados, poderão. se tornar muito mais 
=== do que os personagens padrão de d20. 

== você preferir usar os Tolentos normois de combate do Sistemo d20. 
=mcissmente remova qs opções de Pericios de combate do BESM 020 e faça com 
z== =s Talentos apropriados estejam novamente disponíveis para os personagens. 


TaBELA 7—1: PERÍCIAS DE CLASS E PERÍCIAS DE OUTRAS CLASSES 
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USANDO PERÍCIAS 


Quando um jógador usa uma Perícia, ele realiza um teste de Perícia a fim de 
descobrir o quão bem seu personagem foi capaz de realizar aquela ação. Quanto 
maior o resultado no teste de Perícia do personagem, mais bem sucedida terá sido 
a ação. De acordo com às circunstâncias, o resultado do teste deve igualar ou 
exceder um certo número (chamado CD ou Classe de Dificuldade) para que se 
obrenha sucesso no uso de uma Perícia. Quanto mais dificil for a tarefa 3 ser 
realizada, maior será o valor que o personagem precisa alcançar nos dados. 

Pára maiores informações a respeito de testes de Perícia, consulte o Capírulo 12: 
Combate (página 112), 


FORMATO DAS DESCRIÇÕES DE PERÍCIAS 


HABILIDADE RELEVANTE 

Este é o modificador de Habilidade que se aplica com mais frequência aos restes 
dessa Pertcia, Se duas (ou mais) Habilidades estiverem listadas, isto indica que 
diferentes Habilidades podem ser relevantes, dependendo da situação, O Mestre 
deve-escolher a que for mais apropriada para determinada circunstância. Por 
exemplo, a Perícia Pilotagem possui Habilidade Relevante: Inteligência ou 
Destreza, Quando um personagem tentar pilotar um grande navio de cruzeiro, o 
Mestre deve exigir um tese de Perícia usando o modificador de Inteligência (gs 
conhecimentos do personagem sobre os controles do navio são muito mais 
importantes ao se pilotar uma embarcação tão grande). No entanto, quando o 
personagem embarcar em uma pequena lancha, sua Destreza será mais importante 
para controlá-a, e por isso o Mestre deve exigir um ceste na Pericia Pilotagem 
usando o modificador de Destreza ao invés do modificador de Inteligência. 


ESPECIALIZAÇÕES (REGRA OPCIONAL) 

Uma seleção de Especializações é oferecida. Quando um personagem recebe 
uma nova Perícia, ele poderá escolher uma especialização sem custo. Sempre que O 
personagem fizer um teste de Perícia (por exemplo, um personagem tentando se 
equilibrar em uma superficie estreita usando à Perícia Acrobacia: Equilíbrio), o 
personagem recebe +1 de bônus no seu reste de Perícia. Com a permissão: do 
Mestre, Os jogadores podem escolher uma especialização que não esteja indicada, 
contanto que té cheaixe no conceito do personagem. Além disso, o Mestre pode 
perminir que os personagens recebam duas especializações de uma Perícia em 
paracular pagando o custo normalmente associado à aquisição de uma Graduação 
naquela Perícia, 


DESCRIÇÃO 
O nome da Perlcia é seguido por uma descrição geral do que o uso daquela 
Perícia representa, 
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PERÍCIAS GERAIS 


AsriR FECHADURAS 


Lestreza 


SiaBiLIDADE RELEVANTE: 
ESPECIALIZAÇÕES: Combinações, eletrônicas, cadeados, travas com 


4 habilidade de abrir trancas. 


ACROBACIA 


mssiiDaDE RELEVANTE: Destreza 
ESPECIALIZAÇÕES: Metgulhos, giros, rolamentos, saltos mortais, 


O personagem é habilidoso em saltos e piruetas acrobáricas, 


ADESTRAR ÂNIMAIS 
MasiaDE RELEVANTE: Carisma 
ESPECIALIZAÇÕES: Qualquer espécie de animal, como ches, golfinhos, 
cavalos; etc. 
4 habilidade de ensinar e treinar animais com intelecto acima dos instintos de 
«= inseto. Um animal em geral possui uma Inteligência variando entre 1-3, 


ARTE DA FUGA 

HABILIDADE RELEVANTE; Destreza 

ESPECIALIZAÇÕES Agartâmento, amarras, espaços apertados. 

a habilidade de estapar de amarras e de oponentes que o agarrem, ou de se 
=spremer através de espaços apertados. 


ATUAÇÃO 


“aBiLIDADE RELEVANTE: Carisma 
ESPECIALIZAÇÕES: Comédia, dança, drama, música, oratória, canto, lábia. 


4 habilidade de atuar de forma convincente frente a uma platéia, e de incitar 
emoções através do emprego da arte. 


BLEFAR 

HaBILIDADE RELEVANTE: Carisma 

ESPECIALIZAÇÕES: Atuação, lábia, confundir, linguagem corporal 
de fazer uma mentira parecer plausível. 


à habilidade 


CAVALGAR 


MasiLiDADE RELEVANTE! Destreza 
ESPECIALIZAÇÕES: Uma espécie específica (camelo, cavalo, tigre) 


Esté é o conhecimento-de como cuidar de uma criatura que possa ser cavalgada, 
= uindo como selar, montar é desmontar do animal, além de fazê-lo realizar 
«sanobras dificeis ou perigosas de forma segura e sem hesitação. Por fim, esta perícia 
- usada para determinar o melhor ritmo para viagens de longa distância. 


CONCENTRAÇÃO 


e ed LEU Ed! dos 


Constituição 
PECIALIZAÇÕES Limpar à mente, foco mágico, atenção completa: 
4 habilidade de ignorar distrações é interferências ao se concentrar numa tarefa, 


ComHECIMENTO: ÁRCANO 

sas aDE RELEVANTE: Inteligência 

EsPETIALIZAÇÕES: Simbolos arcanos, magia, nituais, encantamentos. 
> conhecimento da magia, sua história e as bases de seu funcionamento. 


LosHECIMENTO: ARQUITETURA 


msmuaDE RELEVANTES Inteligência 
E eSErIALIZAÇÕES! Aquática, pontes, fortificações, construções pequenas, 
arranha-céus. 


O conhecimento dos métodos de construção, traçados arquitetônicos, etc, Um 
sucesso no siso dessa Perícia pode fazer com que o personagem perceba pontos 
fracos nas construções ou ajudar a localizar velhas plantas estruturais, 


CONHECIMENTO: ARTES E CULTURA 


Hasiuibade RecevantE: Inveligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Arqueologia, avaliação, História, Literatura, lendas 
urbanas. 


O conhecimento dos aspectos da cultura humana (ou de outras espécies), 


CONHECIMENTO: CIÊNCIAS BIOLÓGICAS 
HasiuibaDe Retevante: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Viruslbactérias, Botânica, Ecologia, Genérica, 
Fisiologia, Zoologia. 
Este campo cobre o conhecimento científico sobre o funcionamento dos seres 


vivos. 

CONHECIMENTO: CIÊNCIAS CRIMINAIS 

HasiibaDe Recevante: Inteligência 

ESPECIALIZAÇÕES: Balística, Criminologia, técnicas forenses. 


Esta é a ciência por trás do trabalho dos detetives. À Balística é o estudo dos 
ferimentos causados por projéteis; a Criminologia se foca no estudo do 
comportamento criminoso, enquanto as técnicas forenses ocupam-se da obtenção 
de evidências (incluindo técnicas de identificação que unlizam cabelos, fibras, 
impressões digitais e DINA), 


CONHECIMENTO: CIÊNCIAS FÍSICAS 
TELEVANTE: Inteligência 
Astronomia, Bioquímica, Quimica, Engenharia, 
Matemárica, Fisica. 
Treinamento científico sobre o modo de funcionamento do universo, imclundo 
o conhecimento histórico necessário. 


CONHECIMENTO: CIÊNCIAS MILITARES 

HagiLiDaDE RELEVANTE: Inteligência 

ESPECIALIZAÇÕES: Reconhecimento de equipamentos, análise de 
inteligência, logística, estratégia, táticas, trabalho em 
equipe- 

O personagem possui um treinamento militar tático como operativo ou 
comandante, Além disso, equipes como as da SWAT (ou outras unidades policiais 
táticas) geralmente incluem indivíduos com Perícias similares (e com frequência 


tecrutam ex-militares), 


CONHECIMENTO: CIÊNCIAS SOCIAIS 


HasiuimaDe Recevante: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Antropologia, Geografia, Política, Psicologia, 


Assistência Social, Sociologia, Teologia. 
O entendimento de como as pessoas funcionam em suciedade, bem como dos 
padrões de comportamento social, 


CONHECIMENTO: CULTURA ESTRANGEIRA 


HasaipaDe ReLEvaNTE: Inteligência 
EPECIALIZAÇÕES: Uma cultura específica 


Rellete-o conhecimento da história, religião, ética e estilo de vida de uma ou 
mais culturas ou países estrangeiros. Cada Graduação nessa Perícia oferece 
familiaridade com uma cultura distinta (uma especialização). Assim, dependendo 
da Graduação na Perícia é possível adquirir múltiplas especializações em Cubrura 
Estrangeira. 


CONHECIMENTO: DIREITO 


HABILIDADE RELEVANTE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Civil, Criminal, Tributário, Familiar, Internacional, 
Polínico. 


- e 
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O conhecimento dos procedimentos e práticas legais. O Mestre pode presumir 
que qualquer um com 6 ou mais Graduações possui licença para exercera profissão, 
Todas as Especializações (exceto Internacional), são específicas de um país ou região 
(por exemplo, “Direico Criminal Japonês”), 


CONHECIMENTO: EcoNoMIA DOMÉSTICA 
HagiLiDaDE RELEVANTE: 
ESPECIALIZAÇÕES: Limpeza; culinária, decoração, orçamento doméstico, 
A habilidade de organizar « administrar uma residência de forma eficiente. 


Inteligência 


CONHECIMENTO: ELETRÔNICA 
HasiuipaDe ReLevaNtTES Inteligência 

Comunicação, computadores. bens de consumo, 
robótica, segurança, sensores, 

À habilidade de manter, consertar, construir, modificar (e, em Graduações mais 
altas, criar) equipamentos eletrônicos. 


CONHECIMENTO: LOCAL 

HasiLiDADE RELEVANTE: Inteligência 

ESPECIALIZAÇÕES: Uma área especifica (cidade, vila, Aoresta, mar. etc), 
Esta Perícia reflere o conhecimento da geografia ou população de um 
dererminado local. Quanto menor a drea. mais detalhado e extenso será O 
conhecimento do personagem. Essa Perícia pode ser escolhida diversas vezes para 


indicar o conhecimento de várias regiões. 


ConHEciMENTO: MANHA DE RUA 


HasiioaDE RELEVANTE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Atividades de gangues, 


N 


individuos influentes, 
divisões territoriais 
(todas por região). 

O conhecimento das atividades nas ruas de uma 
determinada região ou cidade. Essa Perícia É 4 = 
vital para a sobrevivência no submundo. 


CAPÍTULO 7 
PERÍCIAS 


A habilidade de manter, consertar ou 
construir dispositivos mecânicos € 
eletromecânicos. Também inclui o 
conhecimento do uso de ferramentas, 
soldagem, etc. Blindados aplica-se a armas pesadas 
montadas sobre veículos, enquanto Armeiro cobre as q 
armas de uso pessoal. Use Artesanal para armas arcaicas. [1 


CONHECIMENTO: NATUREZA 
HABILIDADE RELEVANTE: 


Inteligência 
Animais, ciclos, plantas, 
estações, clima. 
Conhecimento das interações do mundo 
natural. | 


CONHECIMENTO: NEGÓCIOS 


HamiLiDaDe ReLevantE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Contabilidade, 


Finanças, EXCCUIIVOS, se 
fraudes, governamental, Ega 
pequeno porte, 


empresas de 


CONHECIMENTO: MECÂNICA O CA 
HasiipaDe Recevante: Inteligência a ) Es Ars 
ESPECIALIZAÇÕES: Aeronáutica, 

blindados, 

automotiva, 

armeiro, chaveiro, E 

micromecânica, 

armadilhas, 


A habilidade de organizar, administrar e enteider uma pare ou toda uma 
organização (como um negócio, govemo ou associação). 


CONHECIMENTO: OCULTISMO 


HasiLiaDE RELEVANTE: Inteligência 


Astrologia, canalização, Numerologia, rituais, espíricos, 
taró, vodu, bruxaria. 

O conhecimento das artes arcanas e místicas, /€ suas aplicações tanto nas 
sociedades histórias quanto modernas, 


CONHECIMENTO: RELIGIÃO 


HamminaDe ReLevantE: Inteligência 


Uma religãão específica (Budismo, Cristianismo, 
Islamismo, Satanismo, etc. ). 

O conhecimento sobre o funcionamento das religiões e mitologias atuais < 
históricas. 


CONTROLAR A RESPIRAÇÃO 
HasiLiDaDe RELEVANTE: Constituição 


Respiração ciclica. prender a respiração, diminuir o 
remo cardíaco. 


À habilidade de controlar as funções respiratórias para maximizar a eficiência da 
respiração ou realizar truques, como “fingir-se de morto”. 


DECIFRAR ESCRITA 
HamitiaDE RELEVANTE: Inteligência 
Linguas antigas, decifrar códigos, hicrógiifos, runas, 


À habilidade de decifrar textos, tanto em uma língua estrangeira quanto 


RE À codificados. 


DEMOLIÇÃO 
di HABILIDADE PERANTE Inteligência 
DE ESPECIALIZAÇÕE Estruturas artificiais, colocação 
de explosiy os, estruturas naturais, arrombar 
ge, cofres, subaquática. 
A À habilidade de posicionar 
- cargas explosivas, sem se ferir no 
T “próceso ou catisar danos colaterais 
4 dai É também usado para desativar 
“explosivos colocados por outrem. 


AS, 


DIPLOMACIA 

-HaBiLIDADE RELEVANTE: Carisma 

ha  ESPECIALIZAÇ Etiqueta, trato social, heráldi- 
Ca, negociação. 

O conhecimento de como interagir apropriadamente 

durante situações sociais e negociações, incluindo regras de 

- conduta e persuasão, 


Ext d ade 
= Dirigia 
P HaBiLiDADE RELEVANTE: Destreza ou Inteligência 
0 ESPECIALIZAÇÕES: Máquinas pesadas (trarores/ 
! caminhões trailers de grande porte), carro, motocicleta, 
caminhões pequenos (vans, pick-ups). 
| A habilidade de operar velculos terrestres, Os testes de 
| iii. | Perícia só são necessários em situações dificeis, como 
DOES. manobras arriscadas ou situações de perigo. 


DISFARCES 


o HasuiDaDE ReLevantE: Carisma 


Fantasias, dialetos, personificação, maquiagem, 
próteses. 


À habilidade de disfarçar a aparência/comportamento de alguém na tentativa de 
enganar GUIAS PESSOAS. 


EQUILÍBRIO 
HasiLiDADE RELEVANTE: Destreza 
ESPECIALIZAÇÕES; Superfícies bambas, superficies escorregadias, corda 
bamba. 
A habilidade de manter o equilibrio sob condições adversas. 
ESCALAR 
HamiuiaDe ReLevantE: Força 
ESPECIALIZAÇÕES: Superfícies naturais, postes, cordas, vegetação, paredes. 


A habilidade de escalar superficies verticais, com ou sem a ajuda de equipamento 
próprio. 


ESCONDER- SE 
BILIDADE RELEVANTE: Destreza 


ESPECIALIZAÇÕES: Ocultar, emboscar, seguir. 
A habilidade de se esconder e evitar detecção. 
ESPORTES 
HasiLipaDE RELEVANTE: Força, Destreza ou Constituição. 
ESPECIALIZAÇÕES: Baseball, Criquete, Futebol, Hóquei, Vôlei, etc. 


À habilidade de conseguir bons desempenhos em atividades esportivas, 
individuais ou coletivas, que possuam regras especializadas. 


FALAR IDIOMAS 
HaBiLiDADE RELEVANTE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Qualquer outro idioma, Braile, linguagem de sinais, 


códigos de comunicação. 

Essa Perícia reflete a aptidão para línguas c seu uso histórico. Além disso, o 
>ersonagem será capaz de escrever e falar uma Lingua estrangeira para cada 
CGaraduação nessa Perícia. Assim, múltiplas especializações serão listadas como 
Livmas, sendo a primeira a lingua nativa do personagem e as demais, línguas 
sstrangéiras. 


FALSIFICAÇÃO 


HaBiLIDADE RELEVANTE: 
ESPECIALIZAÇÕES: 


Inteligência 

Detecção, documentos eletrônicos, caligrafia, 
documentos em papel. 

A habilidade de falsificar documentos c papéis. ou de identificar falsificações. 


Esta Pericia pode ser usada em conjunto com a Perícia Operar Computadores. 


FORRAGEAR 
HasiLiaDE RecevanteE: Sabedona 
- Guia, caça, Identificação, perigos naturais. 

O personagem está familiarizado com as regiões agrestes das redondezas. Ele 
consegue encontrar sustento para st mesmo é para os demais e evitar às perigos 
naturais, 


FURTIVIDADE 
MaBiLiDi FRENTE: Destreza 
| Caminhar em silêncio, rural, urbana 


À habilidade de se mover sem ser detectado pela audição. 


INTIMIDAR 

HasiLiDADE ReLevaNTE: Carisma 

Negócios, interrogatório, polírica, pscológica, de rua, 
A habilidade de projetar uma imagem de “poder” de forma convincente, através 

2= uma linguagem verbal ou corporal. Um teste bem sucedido significa que alguém 

que esteja orando sua performance se sentirá convencido de que suas intenções 

= úmeaças são sérias, Como as pessoas irão reagir depois disso dependerá de quão 


poderosas elas são em relação ao tipo-de ameaça que você apresenta, Elas poderão 
reagir com respeito, medo, ódio ou admiração. 


INVESTIGAR 
HamiipaDe ReLevantE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Governamental, policial, submundo, 
A habilidade de rastrear informações ou pessoas através de burocracia e meios 
eletrônicos. 
JOGAR 
HamiipaDe Retevante: Sabedoria 
ESPECIALIZAÇÕES: Jogos de cartas, jogos de computador, jogos de dados, 


estrarégia. RPG. 
A habilidade de jogar bem diversos jogos (incluindo estratégias de aposta). 


LEITURA LABIAL 


HaBiLiDADE RELEVANTE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Lugares lotados, distância, subvocalizações. 
Permite que o personagem compreenda o que está sendo falado, lendo os lábios. 


LEVANTAMENTO DE PESO 
HaBiLipade RELEVANTE: Força 
ESPECIALIZAÇÕES: Objetos volumosos, Halterofilismo, humanos. mover 
objetos. objetos pequenos (porráteis). 
A habilidade de realizar proezas com 6 uso da força, com chances mínimas de sé 
ferir. Isso inclui erguer ou empurrar objetos pesados, parar objetos em movimento 
e suportar grandes massas, 


MEDICINA 

HasiLipaDe RELEVANTES Sabedoria 
ES Acupuntura, Odontologia, Diagnose, Primeiros 
Socorros, Homeopatia, Patologia, Farmacologia, 


Cirurgia, Vetermária. 


O conhecimento de como-curar o corpo, O Mestre pode presumir que qualquer 
um com 6 Graduações tem licença para praticar medicina. Normalmente, um 
Clínico Geral se especializa em Diagnose, enquanto que a maioria dos oficiais de 
polícia ou paramédicos se especializam em Primeiros Socorros, 


NATAÇÃO 


HasiLiDaDE RELEVANTES Força 
ESPECIALIZAÇÕES: Competição, mergulho de profundidade, nado livie, 
mergulho de apnéia, 


O personagem é habilidoso para nadar ou mergulhar; O Mestre pode presumir 
que qualquer personagem em um cenário moderno (ou talvez qualquer cenário) 
seja capaz de nadar, mesmo sem essa Perícia. 


NAVEGAÇÃO 
HasiLipaDe RELEVANTE: Inteligência 
SPEC ÕES: Ar, auto-estradas. mar. espaço, urbano, regiões 
descampadas. 


A habilidade de ler mapas ou utilizar equipamentos especiais de navegação. À 
Perícia Navegação auxilia os personagens a achar a rota mais rápida/segura para seu 


destino. 
OBSERVAR 
HasiipaDe Retevante: Sabedoria 
ESPECIALIZAÇÕES: Embuscadas, movimentos, perseguição, 

Esta é a habilidade de localizar pessoas ou criaturas que estejam tentando se 
esconder de você. 
OBTER INFORMAÇÃO 

Carisma 


dia RELEVANTE: 
PECIALIZACÕES Contatos, bisbilhotar, fofocar. 


CAPÍTULO 7 
PERÍCIAS 


A habilidade de descobrir informações sobre uma determinada área; desde 
eventos do dia a dia a informações especificas. 


Oricios 


Inteligência 
Carpintaria, trabalhos em couro, trabalhos em metal, 
alfaiataria, tecelagem, trabalhos em madeira. 

Esta Perícia representa a habilidade do personagem em trabalhar com uma 
variedade de materiais a fim de consertar ou produzir objetos úteis ou estericamente 
agradáveis, mas que não sejam de natureza mecânica ou elerrônica. 


OPERAR COMPUTADORES 


ESPECIALIZAÇÕES: 


Inteligência artificial, bancos de dados, invasão/ 
O conhecimento da utilização prática de computadores. À área de Engenharia 
de Computadores (Hardware) está associada à Perícia Conhecimento (Eletrônica), 


Operar MECANISMO 
HasiLiade ReLevaNTE: Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Interferência, burlar, armadilhas. 
À habilidade de desarmar armadilhas, emperrar dispositivos mecânicos e burlar 


dispositivos de segurança. 


Ouvir 
HABILIDADE RELEVANTE: Sabedoria 
Sons de fundo, escutar atrás das paredes, rural, urbano. 


A habilidade de escutar atentamente ou de perceber barulhos incomuns ou 
estranhos ao ambiente. 


PESQUISAR 
HasiLIDADE RELEVANT Inteligência 
ESPECIALIZAÇÕES: Legal, histórica, cientifica. 
Esta Perícia permite que o personagem localize informações dificeis « 
encontradas pesquisando em jornais, Internet ou ourros meios. 


PILOTAR 
ESPECIALIZAÇÕES: 


Destreza ou so poa 
Avião comerciais (em geral com vários motores), heli- 
cúpreros, hovercrafis, caças a jato, navios, aeroplanos 
leves (geralmente com apenas um motor), aeronaves 
mais leves do que o ar, embarcações pequenas, 
espaçonaves, submarinos. 

A habilidade de operar veículos aéreos, marítimos ou espaciais. Em geral, os 
testes de Perícia só são necessários para se realizar uma manobra incomum, escapar 
de um perigo, pilotar uma acronave que não lhe seja familiar, etc. 


PRESTIDIGITAÇÃO 

HasiLiDaDE RELEVANTE: Destreza 

ESPECIALIZA! Truques com cartas, manipulações delicadas, 
Wusônismo. 

Um personagem com essa Perícia possui wma grande habilidade manual, 
superior aquela sugerida por seu valor de Destreza. Isso inclui a capacidade de 
realizar truques de mágica, roubar pequenos objetos, trapacear nas cartas, plantar 
um objeto em alguém, etc, 


Inteligência 
Comparrimentos, trabalhos minuciosos, irregu- 
laridades. 


Esta Perícia permite que o personagem encontre objetos escondidos ou 
disfarçados. 


PROFISSÃO 


Sabedoria 

Uma profissão específica tbibliotecário. cozinheiro, 
motorsta, fmendesiro, mineiro, mannhieiro, estritor. 
Etc), 


O personagem é treinado em algum tipo-de trabalho, com o qual ganha a vida. 


ReLevantE: Destreza 
Sr AÇÕES Barer carteiras, truques manuais, surrupiar objetos, 
À habilidade de fazer pequenos objetos desaparecerem sem chamar a atenção, 


RASTREAR 
ESPECIALIZAÇÕES: 


Inteligência ou Sabedoria 
Aquática, ártico, deserto, Aloresta, selva, montanhas, 
planícies. 

Essa é a habilidade de rastrear ou encontrar pegadas de algo ou alguém em 
lugares abertos, tais como ambientes rurais ou descampados. 


REPAROS 
HaBiLIDADE RELEVANTE: 

A habilidade de realizar consertos permanentes ou temporários em equipa- 
mentos. 


SALTAR 
ESPECIALIZAÇÕES: Distância, altura, salto com vara. 

À habilidade de saltar bem e de forma consistente (consulte a página 120), Um 
personagem normalmente é capaz de saltar 2 metros para frente ou 1 metro para 
cima/trás (esse alcance é dobrado caso possa começar com uma corrida). Esra 
Perícia aumenta a distância horizontal máxima que um personagem é capaz de 
saltar em 30 cm para cada 2 Graduações. Esse modificador dobra no caso de uma 
corrida e é reduzido pela metade no caso de um salto vertical ou de costas. 


SEDUÇÃO 
HaBiLiDADE RELEVANTE: Carisma 
| Alienigena, feminina, masculina, 
Um personagem com esta Perícia é muito habilidoso em explorar as outras 
pessoas com seu charme. Um testé bem sucédido nessa Perícia convencerá otitra 


pessoa de que seu personagem é genuinamente Interessante O alvo responderá à 
sedução dependendo desua inclinação romântica-e orientação sexual, 


Sentir MoTIvaçÃo 


HABILIDADE RELEVANTE: 


Inteligência 


Mecânica, computadores, eletrônicos. 


Sabedoria 
Linguagem corporal, trejeiros; discurso. 


[a Percia representa a capacidade de determinar se uma pessoa não está sendo 
honesta. 


SOBREVIVÊNCIA 

HasiLiDaDE RELEVANTE: Sabedoria 

EsPECIALIZAÇÕES: Aquárico, âmico, deserto, Alorestas, urhario. 
A capacidade de sobreviver em ambientes hostis. 


Usar CORDAS 
HaBiipaDE RELEVANTE: Destreza 


ESPECIALIZAÇÕES: Nús, mover cargas, amarrar, 


Essa Perícia permite que o personagem use uma corda adequadamente para uma 
grande variedade de finalidades, 


Usar PODER 
HasiLade Recevante:  Bascado na Habilidade relevante ao Poder. 
EsPECIALIZAÇÕES: Apenas um Poder específico, 

Diferente de outras Perícias, Usar Poder apenas oferece um bônus a qualquer teste 
de uso deum Poder específico, Para receber bônus em múltiplos Poderes, essa Perícia 
deve ser escolhida várias vezes, uma para cada poder, À Perícia serd útil para um 
personagem que não possua um Valor de Habilidade alto (como Inteligência) que 
estefa associado a um de seus Poderes (como Controle da Mente ou Teleparia). 
Quando o personagem precisar fzer um teste para um Poder específico, a Perícia 
Usar Poder açrescenta um bônus, como se o teste na verdade fosse um teste de 
Perícia. 


VENENOS 
ESPECIALIZAÇÕES: Alenigenas, Naturais, Sintéticos 

A habilidade de reconhecer, preparar, aplicar, e neutralizar uma variedade de 
“enenos e toxinas, 


PERÍCIAS DE COMBATE 
ARMAS DE ÁRREMESSO 


No HagiLiDaDE RELEVANTE: Nenhuma 
SA (Periga Ofensiva de 


Inteligência 


DE ESPECIALIZAÇÕES: 
Lâminas, cartas, granadas, 
rochas, escudos. 


= MA A habilidade de arremessar armas ou 
£ objetos de forma precisa contra um alvo, 


RED, Armas PESADAS 
| HasiLinaDe ReLevantE: Nenhuma (Perícia 
“ Ofensiva de Combate) 
RS) Especiauizações: Artilharia tacmas de tiro 


à indireto, como os Howitzers), Fogo Pesado 
hd Pés (metralhadoras pesadas, canhões de 
> a A 


canque e qualquer ourra arma de fogo 

di montada diretamente sobre um 
' E dá | veículo), lançadores (lançadores de 
“ foguetes « de misseis). 


A habilidade de disparar com 
precisão armas montadas sobre 
veiculos, ombros ou tripés, 
como o canhão de um 

ranque ou uma 
metralhadora 
pesada, e de cuidar 
da manuenção de 
rotina. 


Lia 
lol 
= 

q 


Po 


ÁRQUEIRISMO 


Hasiupade ReLevantE: Nenhuma (Perícia Ofensiva de Combate) 


A habilidade de atirar com precisão usando um arco ou uma besta, 


ATAQUE CORPO A CORPO 
HaBiiade ReLevantE: Nenhuma (Perícia Olensiva de Combare) 
ESPECIALIZAÇÕES: Machados, bastões/clavas, facas, armas improvisadas 
(cadeiras, lustres, escadas, crc.), armas de haste (lanças, 
naginatas), escudos, espadas, chicotes/correntes. 
Essa é 3 habilidade de atacar de forma eficiente usando armas branças manuais, 


ATAQUE DESARMADO 


Arco, besta. 


Hagicidade ReLevaNtE: Nenhuma (Perícia Ofensiva de Combate) 
ESPECIALIZAÇÕES: Golpes, pegadas, arremessos, agarramentos. 


A habilidade de atacar sem o uso de atmas. 


ATAquE ESPECIAL À DISTÂNCIA 
HaBiLiDADE RELEVANTE: Nenhuma (Perícia Olensiva de Combate) 
ESPECIALIZAÇÕES: Um Ataque Especial específico, 

Esta Perícia é usada para armas criadas com o uso do Atributo Ataque Especial 
(página 43), que emanam diretamente do corpo do personagem, não se 
constituindo em dispositivos ou mecanismos. Alguns exemplos que se classificam 
nessa categoria são: raios óticos, bolas de fogo disparadas das mãos ou rajadas 
sônicas provenientes da boca. No entanto, uma arma laser (Perícia Combare com 
Armas de Fogo) ou um bumerangue leral (Perícia Armas de Arremesso) não se 
enquadram nessa classificação. 


COMBATE COM ARMAS DE FOGO 
HagiiadE Recevante: Nenhuma (Perícia Ofensiva de Combate) 
ESPECIALIZAÇÕES: Automáticas, Pistolas, Rifles. 

A habilidade de atirar com precisão usando uma arma de fogo manual, além de 
cuidar adequadamente de sua manutenção, Automáticas aplica-se a quaisquer 
armas capazes de disparar rajadas de tiros, seja uma pequena sub-metralhadora, um 
grande rifle de assalto ou uma metralhadora pesada. Pistolas destina-se a armas 
manusis que disparam apenas um tiro de cada vez, Rifles cobre as armas que 
disparam apenas um tiro e são apoiadas no ombro, como espingardas ou escoperas. 


DEFESA À DISTÂNCIA 
HaBiLIDADE RELEVANTE: 
ESPECIALIZAÇÕES: 


Nenhuma (Perícia Defensiva de Combate) 
Pessoal, veículos agreos, velculos terrestres, veículos 
aquáticos, veículos espaciais. 

Esta habilidade permite que o personagem evite ataques à distância, mas não 
confere a capacidade de desviar de balas. Ao invés disso, essa Perícia é uma 
combinação de percepção da situação e movimentação tárica, além da capacidade 
de saber quando se manter em movimento (para se tornar um alvo mais dificil) e 
quando se jogar no chão (e buscar cobertura). 


Deresa CORPO A CORPO 


HaBiLiDADE RELEVANTE: Nenhuma (Perícia Defensiva de Combate) 
ESPECIALIZAÇÕES: Machados; hbastôes/clavas, facas, armas improvisadas, 


armas de haste (lanças, naginatas), escudos, espadas, 
chicotes/correntes. 
A habilidade de se defender de forma adequada usando armas brancas de-mão. 


Deresa DESARMADA 


HasiLipade Recevante: Nenhuma (Perícia Defensiva de Combate) 
ESPECIALIZAÇÕES: Golpes, pegadas, arremessos, agarramentos. 


A habilidade de bloquear ataques corpo a corpo (desarmados ou não) sem 


welmrsr armas, 


PASSO 8: 
ESCOLHENDO TALENTOS 


Apesar dos Talentos terem seu papel nas campanhas de anime, O sistema para 
criação de Atributos para criação de poderes do BESM d20 (em particular as 
Perícias de Combate) reduz seu uso. Além disso, uma vez que BESM 420 
simplifica o posicionamento c a movimentação em combare (portanto não existem 
ataques de oportunidade), muitos Talentos não mais se aplicam aos personagens de 
anime. Finalmente, alguns Talentos (como Especialização) permitem que os 
personagens realizem ações que qualquer personagem de BESM 20 é capaz de 
fazer. O Mestre também pode permitir que os jogadores usem quaisquer Talentos 
aprovados de outros jogos do Sistema d20. 

Consulte o Livro do Jogador para as regras de aquisição de Talentos. O Mestre 
md decidir se os beneficios de um Talento serão acumulativos, caso este seja 
escolhido várias vezes. 


CUSTO DOS TALENTOS 


Cada Talento custa 2 Pontos de Personagem. 


TABELA 83: TALENTOS SuBsriruídos 
Substitua os talentos que se seguem pelos termos da BESM d20 


Nome vo TALENTO Pré-Requisitos 
Acrobacia Substitua pelas Perícias Saltar q 
Acrobacia 
Afinidade com Animais substitua ear Paricias Adestrar 


Ágil Substitua Ee Pertiiai Até da Fuga & 
Prestidigitação 
Arqueirismo Montado Substitua pelo Talento Mãos Firmes 
Arremesso em Combate Substilua pela Perícia Ataque Desarma- 
do e Detesa Desarmada 
Artes Marciais Defensvas Substitua pelas Perícias de Combate 
Atento Substitua pelas Perícias Investigação & 
sentir Motivação 
Atiatigmo Substitua pelas Perícias Escalar E 
Natação 
Crurge Substiua pela Perícia Medicina 
Confante Substitua pelas Pericias Jogar e 
intimidação 
Confável Substitua pelas Periçias Diplomacia e 
Obter Informações 
Construtor Substitua pela Perícia apropriada 
Criar Armaduras e Armas Mágicas Substitua pelos Atributos Item de Poder 
e Gênio da Magia (variação de Gênio da 
Mecânica! 
Criar Bastão Substitua pelos Atributos item de Poder 
e Gênio da Maga (vanação de Gênio da 
Mecânica) 
Criar Cajado Sulbystitua pelos Atributos Ilem de Poder 
a Gênio da Magia (variação de Gênio da 
" Substitua pelos Atributos Item de Poder 
a Gênio da Magia (variação de Gênio da 
Mecânica) 
Criar Varinha Substitua pelos Atributos tem de Poder 
e Gênio da Maga (variação de Geno da 
Mecânica) 
Criativo Substitua pelas Perícias apropriadas 
Desviar pt Subistitua pelô Talento Deliaxão 
Juca Substitua pelas Perícias apropriadas 


Substitua erre Atributos Item de Poder 
e Gênio da Magia (variação de Gênio da 
Mecânica) 


NOVOS TALENTOS 


Analisar Oponente. Arsenal Portátil, Atacar Saltando, Ataque Furrivo, Atirar às 
Cegas, Bloquear Ataques à Distância, Deflexão, Enciclopédia Bélica, Mãos Firmes. 
Ocultar, Precisão, Reflexão, Restando um Tiro. 


TALENTOS APROPRIADOS 

Os seguintes Talentos são apropriados para um jogu de BESM 420: 

Acelerar Magia, Ambidestria, Ataque Atordoante, Ataque Giratório, Ataque 
Podervso, Aumentar Magia, Briga, Brigi Aprimorada, Combare com Ares 
Marciais, Combare com Artes Marciais Avançado, Combate Montado, Combates 
com Luas Armas, Corrida, Elevar Magia, Esquiva, Esquivar com Veiculos, Estender 
Magia, Foco em Magia, Forçar Parada, Grande Fortitude, Imobilização 
Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Investida Implacável, Lura de Rua, Lutar 24 
Cepas, Magia sem Cestos, Magia Silêncios, Maximizar Magia, Nocaurear, 
Nocautear Aprimorado, Porencializar Magia, Presença Aterradora, Rajada de Tiros, 
Reflexos Rápidos, Tiro Cerreiro, Tiro Duplo, Tiro Longo, Tiro Rápido. Trespassar. 
Trespassar Aprimorado, Usar Armadura (todas), Tolerância, Vontade de Ferro, 


NomE DO TALENTO 
specialsta em Medicina - 
Especialista em Veiculos 

Especialização em Armas 


Fintar Aprimorado 
Focado 


Foco em Árma 


Foco em Perícia 
Forar Anel 


Furtivo 


Prê-Requisiros 

ubsitua pela Pencia Mechcina 
Substitua pelas Pencias Dingir e Piotar 
Substitua pelo Atributo Dano Maciço 
(opção de 2 Asses 


Substitua E pi Perícia Blefar 
Substilua pelas Pericias Equilibrio e | 
Concentração 

Substitua pela Perícia de Combate 
Substilua pela Pericia apropriada 
Substilua pelos Atributos Item de Poder 
E Gênio da Magia (variação de Gênio da 


Substitua pelas Perícias Navegação 6 
Sobrevivência 


a Substitua pelo Atributo Riqueza 


investida Motorizada 
Liderança 
Meticuloso 


Operação de Aeronaves 
Operação de Veiculos Terrestres 
Precauções 


Prontidão 


Usar Armas Brancas Exóticas 
Usar Armas de Fogo Avançadas 
Usar Arma Comum 

Usar Armas de Fogo Pessoais 
Vitalidade 


Substitua pelas Perdas Opera 
Computadores e Reparos 

Substitua pela Perícia Mãos Firmes 
Substitua pelo Atributo Bajuladores 
Substitua pela Perigia Piotar 

substitua pelas Perícias Dirigir ou Pilota: 
Substitua pelos Atributos hem de Poce 
& Gênio da Magia (variação de Gênio 0a 
Mecânica) 

Substitua pelo Atributo Percepção 
Substitua pela Perícia Rastrear 
Substitua Perícias de Combate 
Substitua pelas Perícias de Combates 
Substitua pelas Pericias de Combate 
oubstilua pelas Perícias de Combate 
Substitua pelas-Perícies de Combate 
Substitua pela Percia de Combate 
Substitua pelas Perícias de Combate 
Substitua pela Pericia de Combaie 
Substilua pelo Atributo Saude de Ferro 


| 


TABELA 82: TALENTOS APROVADOS 


| Nome DO TALENTO Paé-ReQuiIsITOS 
| acelerar Magia — 
| Ambidestria Destreza 15+, Bônus Base de Ataque +8 
À analisar Oponente qu 
| Arsenal Portali — 
| Atacar Saltando 

Ataque Atordoante treza 13+, | 

Bónus Basa de renda .8 
Ataque Furivo 


Ataque Giratório 


usiiia 15%, Inteligencia 13+, 
Esquiva, Bônus Base de Ataque +4 


Força 13+ 


astraza 13+ 


Briga E 
Briga Aprimorada Briga, Bônus Base de Ataque +3 
Briga de Rua Briga, Bônus Base de Ataque +2, 
Combate com Áries 
Artes Marciais Bônus Base de Ataque +1 
Combate com Áries Marci 
| Destreza 13+ 
| Destreza 13+ 
Elevar Magia = 
Enciclopédia Bética ma 
ESquiva Destreza 13+ 
Esquiva com Veículos Destreza 13+, &+ Graduações 
na Percia Dirigir 
Estender Magia -— 
Foco em Magia — 


TALENTOS INADEQUADOS 


Os Talentos a seguir não são apropriados para um jogo de BESM «20, não 
devendo ser escolhidos a menos que o Mestre diga o contrário: 

Acuidade com Arma, Alvo Evasivo, Arremesso em Combate Aprimorado, 
Ataque Desarmado Aprimorado, Atropelar, Combater com Duas Armas 
Aprimorado, Combater com Duas Armas Avançado, Combate com Artes Marciais 
Aprimotado, Contra-Golpe Ágil, Desarme Aprimorado, Desequilibrar Oponente, 
Deslocamento, Discreto, Dominar Magia, Encontrão Aprimorado, Especialista, 
Especialização em Combate, Expulsão Adicional, Foco em Perícia, Impulso 
Heróico, Investida Montada, Limiar de Dano Aprimorado, Magia Penerrane. 
Magias em Combate, Mira Letal, Mobilidade, Precisão, Quebrar, Rapidez de 

+ Reflexos em Combate, Reputação, Saque Rápido, Sucesso Decisivo 
Aptimorado; T Tiro de Ricochete, Tiro im Movimento, Torturar, Usar Escudo. 


DESCRIÇÕES DOS TALENTOS 
APROVADOS 


As informações a respeito dos Talentos aprovados estão detalhadas no seguinte 


formato: 


NOME DO TALENTO 


Pré-Requisitos: Alguns Talentos possuem pré-requisitos. O) personagem deve 
atender a essas condições para escolher ou usar aquele Talento. Um personagem 
pode adquirir o Talento no mesmo instante em que recebe o pré-requisito. O 
personagem não pode usar o Talento caso tenha perdido o pré-requisito. 

Benefício: O que o Talento permite que o personagem faça. 


Nome Do TaLENTO Paé-Renguisiros: 

Forçar Parada d+ Graduações na Perícia Dingir 

Grande Fonilude — 

obilização Aprimorac Inteligência 13+ 

investida Implacável Combate Montado, Perície 

Lutar às Cegas — 

Magia sem Gestos — 

Megia Silengiêsa — 

Mãos Fires Destreza 13+ 

Maximuzar Magia — 

Nocautear Briga, Bônus Base de leao +á 

Nocautesr - Bôm 

Ocultar — 

Precisão Bônus Base de Ataque +2 

Presença Atermadora Carisma 15+, 9+ Graduações na 
Perícia Intimidar 

Rajada de Tiros Sabedoria 13+ 

Hetlexão Dellexão 

Hellaxos Rápidos — 

Hestando um Tiro — 

Tiro Carteiro — 

Tiro Duplo Destreza 13+, Tiro Certero 

Tiro Longo Tiro Certero 

Tira Rápido Dastreza 15+ 

Trespassar Força 13+ 

Trespassar Aprimorado Força 13+, Trespassar, Ataque Poderoso, 
Bônus Base de Ataque +4 

Usar PARAR np — 

An n | Lisar Armadura (Leve) 

Usar Armadura (Mécia) 


ACELERAR MAGIA 


Benefício: Conjurar uma magia acelerada é uma ação livre. O personagem 
pode realizar qualquer outra ação (até mesmo lançar outra magial, na mesma 
rodada em que conjura uma magia acelerada. É possivel usilizar apenas um efeiro 
acelerado a cada rodada. É impossível acelerar as magias com tempo de execução 
superior à uma ação de rodada completa, Uma magia acelerada qcupa o lugar de 
uma magu quatro níveis superiores. 


AMBIDESTRIA 


Pré-Requisito: Destreza 15+, 
Benefício: O personagem ignora todas as penalidades por suar sua mão inábil. 
O personagem não é canhoro nem destro. Sem esse Talento, um personagem que 
use sua mão inábil sofre 4 de penalidade nas jogadas de ataque e nos testes de 
Habilidade e de Perícia. 


ANALISAR OPONENTE 


Benefício: O personagem é capaz de estimar, de forma aproximada, o bônus 
base de ataque e a Perícia em armas de seu inimigo através de sua postura c anitude, 
mesmo que ainda não o tenha vista lutar, Além disso, 0 personagem é capaz de 
estumar de forma precisa a quantidade restante-de Pontos de Vida de um adversário. 
Para ambas as vantagens, o Mestre pode decidir passar essas informações de forma 
descritiva como "Seu inimigo é muito melhor que você com a espada, mas se você 
conseguir atingi-lo algumas vezes com seu Golpe chz, ele cairá” ao invés de dizer 
algo como “O bônus base de ataque do inimigo é +10, com 2 Graduações na Perícia 
Ataque Corpo a Corpo (Espada) e 60 Pontos de Vida restantes . 

RE 
183) 
pet] Em : 


PASSO 8: 


escolhido várias vezes. 


Nome DO TALENTO 
Acrobacia 


Agi 


Arremesso em dyalnço 


CAPÍTULO 8 
TALENTOS 


ins Marcisis Delons 
Atento 


Cirurgia 
Confarte 


Confiável 

Construtor 

Criar Armaduras e Armas Mágicas 
Criar Bastão 


Criar Cajado 


Criar hem Maravilhoso 


Criar Vannha 


Desviar Objetos 


Escrevar Portanto 


Taseta 8—: TALENTOS SuBsTITUÍDOS 
Substitua os talentos que se saguem pelos termos de BESM d20: 


ESCOLHENDO TALENTO 


Apesar dos Talentos terem seu papel nas campanhas de anime, o sistema para 
criação de Atributos para criação de poderes do BESM d20 (em particular as 
Perícias de Combate) reduz seu uso, Além disso, uma vez que BESM 420 
simplifica o posicionamento e a movimentação em combate (portanto não existem 
ataques de oportunidade), muitos Talentos não mais se aplicam aos personagens de 
anime, Finalmente, alguns Talentos (como Especialização) permitem que os 
personagens realizem ações que qualquer personagem de BESM d20 é capaz de 
fazer. O Mestre também pode permitir que os jogadores usem quaisquer Talentos 
aprovados de outros jogos do Sistema d20, 

Consulte o Livro do Jogador para as regras de aquisição de Talentos, O Mestre 
irá decidir se os benchicios de um Talento serão acumulativos, caso este seja 


CUSTO DOS TALENTOS 


Cada Talento custa 2 Pontos de Personagem, 


PRÉ-REQUISITOS 

Substitua pelas Pericias Saltar & 
Acrobacia 

Substitua pelas Perícias Adestrar 
Animais e Cavalgar 

Substitua pelas Feritias Arte da Fuga e 
Substitua pelo Talento Mãos Firmes 
Substitua pela Perícia Ataque Desarma- 
do e Delesa Desarmada 

oubsiitua pelas Perícias de Combate 
Substitua pelas Perícias: Investigação e 
Substitua pelas Perícias Escalar 
Natação 

Substitua pela Perícia Medicina 
Substitua pelas Perícias Jogar e 
Imimidiação 

Substitua pelas Pericias Diplomacia e 
Otter | 

Substitua o: Pencia apropnada 
Substitua pelos Atributos |tem da Poder 
tee 


| ca) 
odeia pelos Atributos em de Poder 


a Gênio da Maga (variação de Gênio da 
Mecânica) 

Substitua pelos Atributos hem de Poder 
a Gênio da Magia (variação de Gênio da 
é lecên ica) 

Substitua pelos Atnbutos ltem de Poder 
a Gênio da Mania (variação de Gênio da 


a Gênio da Magia (variação de Gênio da 


Substitua pelas Paricias apropriadas 
Substitua pelo femento Deilaxão 
Subsiitua pelas Perícias Blefar e a 
Substitua pelos Atributos Item de Poder 
a Gênio da Magia (variação de Gênio da 


Substitua pelos Atributos hem de Foder 


NOVOS TALENTOS 
Analisar Oponente, Arsenal Portátil. Atacar Saltando, Ataque Furtivo, Atirar às 


Cegas, Bloquear Ataques à Distância, Deflexão, Enciclopédia Bélica, Mãos Firmes, 
Ocultar, Precisão, Relexão, Restando um Tiro. 


TALENTOS APROPRIADOS 


(Os seguintes Talentos são apropriados para um jogo de BESM 420: 


Acelerar Magia, Ambidestria, Ataque Atordvante, Ataque Giratório, Ataque 
Poderoso, Aumentar Magia; Briga, Briga Aprimorada, Combate com Artes 
Marciais, Combate com Ártes Marciais Avançado, Combate Montado, Combate: 
com Duas Armas, Cornda, Elevar Magia, Esquiva. Esquivar com Veículos, Estende: 
Magia, Foco em Magia, Forçar Parada, Grande Forcitude, Imobilização 
Aprimorada, Inicianva Aprimorada, Investida Implacável. Luta de Rua, Lutar às 
Cegas, Magia sem Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar Magia, Nocautear 
Nocautear Aprimorado, Potencializar Magia, Presença Arerradora, Rajada de Tiros. 
Reflexos Rápidos, Tiro Certeiro, Tiro Duplo, Tiro Longo, Tiro Rápido, Trespassar, 
Trespassar Aprimorado, Usar Armadura (todas), Tolerância, Vontade de Ferro. 


Nome DO TALENTO Paé-REQUISiTOS 
Espegalista em Medicina Substitua pela Pericia Medicina 
Especialista em Veiculos Substitua pelas Perícias Dirigir e Pilotar 
Especialização em Armas Substiua pelo Ainbuto Dano Maciço 
opção de 2 Fontos/Graduação) 
Estudioso Substitua pelas Perícias Decifrar Escrita 
a Pesquisar 
Aprimorado Substitua pela Perícia Blefar 
Focado Substitua pelas Perícias Equilibrio é 
Foco em Arma Substitua pela Perícia de Combate 
Foco em Pericia. Substitua pela Penicia apropriada 
Forjar Anel Substitua pelos Atnbutos ltem de Poder | 
e Gênio da Magia (variação de Gênio da | 
Mecânica) | 
Furtivo Substitua pelas Perícias Esconder e 
Furtividade 
Guia Substitua pelas Paroias Navegação e 
Herança Subsitua pelo Atributo Riqueza | 
inventor Substitua pelas Perícias Operação de 
Computadores e Reparos 
Liderança Substitua pelo Atnbuto Bajuladores 
Metituloso Substitua pelas Pericias Falsilicação & 


Operação de Asronave Substitua pela Perícia Pilotar 
Operação de Veiculos Torre Substitua pelas Perícias Dinair ou Pilotar 
Precauções Substitua pela Perícia Demolição 
Preparar Poção Substitua pelos Atributos |tem de Poder 
e Gênio da Magia (variação de Gênio dl 
ão Substitua pelo Atributo Percepção 


S Substitua ii Perícias de Combate 
Unár Ames cs Fogo Eólico Substitua pelas Perícias de Combate 
Usar Arma Exótica Substitua pelas Perícias de Combate 
Usar Arma Comum Substitua pela Perícia de Combate 
Lisar Armas de Fogo Pessoas Substitua pelas Perícias de Combate 
Usar Arma Simples Substitua pela Perícia de Combate 
Vitalidade Substitua pelo Atrbuto Saúde de Ferro 


Nou vo TALENTO Pné-ReouisiToS 
Destreza 15+, Bónus Base de Ataque +B 


Destreza 13+, Sabedoria 13+, 
Bdnus Basa de Ataque +8 


Esquiva, E Bónus Base ds Ataque +á 
Força 13+ 


Destreza 13+ 


Brioa, Bónus Base de Ataque +3 
Briga, Bônus Base de Alaque «2, 


Bônus Base de Ataque +] 
| Marciais Soh Combate com Artes Marciais 
Perícia Cavalgar 
| Destreza 13+ 

Dellaxão Destreza 19+ 

Esquiva Destreza 13+ 

Esquiva com Velgulos: Destreza 13+, 6 + Gractuações 
na Perícia Dirigir 

Estender Magia = 

Foco em Magia — 


TALENTOS INADEQUADOS 


Os Talentos a seguir não são apropriados para um jogo de BESM d20, não 
devendo ser escolhidos 3 menos que o Mestre diga o contrário: 

Acuidade com Arma, Alvo Evasivo, Arremesso em Combate Aprimorado, 
Ataque Desarmado Aprimorado, Arropelar, Combarer com Duas Armas 
Aprimorado, Combater com Duas Armas Avançado, Combate com Artes Marciais 
aprimorado, Contra-Golpe Ágil, Desasme Aprimorado, Desequilibrar Oponente, 
Deslocamento; Discreto, Dominar Magia, Encontrão Aprimorado, Especialista, 
Especialização em Combare, Expulsão Adicional, Foco em Perícia, Impulso 
Heróico, Investida Montada, Limiar de Dano Aprimorado, Magia Penetrante, 
Magias em Combare, Mira Letal, Mobilidade, Precisão, Quebrar, Rapidez de 
Recarga. Reflexos em Combate, Reputação, Saque Rápido, Sucesso Decisivo 
Aprimorado, Tiro de Ricochete, Tiro em Movimento, Torturar, Usar Escudo. 


DESCRIÇÕES DOS TALENTOS 
APROVADOS 


As informações a respeito dos Talentos aprovados estão detalhadas nó seguinte 


tormato: 


Pré-Requisitos: Alguns Talentos possuem pré-requisitos. O personagem deve 
atender a essas condições para escolher ou usar aquele Talento. Um personagem 
pode adquirir o Talento no mesmo instante em que recebe o pré-requisito. O 
personagem não pode usar o Talento caso tenha perdido o pré-requisito. 

Benefício: O que o Talento permite que 0 personagem faça. 


NOME DO TALENTO Ps neo 
Siande Fi Forttueié 
mtigência 13+ 


seg ERIC 


Destreza 13+ 


Briga, Bónus ipa sa PNEU +53 


Ocultar — 
Poótencialzar Magia 
Precisão 


Nu de Tiras 


Bánus Base de Atague +é 
Cansma 15+, 9+ Graduações 
Pericia Intimidiar 

Sabedone 15+ 


Destreza 13+, Tiro Centairo 


Pote 134 


Traspassar 

Trespassar Apnmorado Feça 13+, Trespassar, Ataque Poderoso, 
Bónus Base de Aaque +4 

Lisar Armadura (Leve) —s 

Usar Armadura Média) Usar Armadura (Level 

Usar Armadura (Pesada) Usar Armadura (Média) 

Tolerância — 

Vontade de Ferro — 


ACELERAR MAGIA 


Benefício: Conjurar uma magia acelerada é uma ação livre, O personagem 
pode realizar qualquer outra ação (até mesmo lançar outra magia), na mesma 
rodada em que conjura uma magia acelerada. É possivel utilizar apenas um efeito 
acelerado à cada rodada. É impossivel acelerar as magias com tempo de execução 
superior a uma ação de rodada completa. Uma magia acelerada ocupa o lugar de 
uma magia quatro níveis supenores, 


Pré-Requisito: Destreza 154. 
Benefício: O personagem ignora todas as penalidades por suar sua mão inábil. 
O personagem não é canhoto nem destro, Sem esse Talento, um personagem que 


use sua mão inábil sofre -4 de penalidade nas jogadas de ataque e nos testes de 
Habihdade e de Perícia. 


ANALISAR OPONENTE 


Benefício: O personagem é capaz de estimar, de forma aproximada, o bônus 
base de ataque e a Perícia em armas de seu inimigo através de sua postura e atitude, 
mesmo que ainda não o tenha vista lutar Além disso, o personagem é capaz de 
estimar de forma precisa a quantidade restante de Pontos de Vida de um adversário, 
Para ambas as van tagens, o Mestre pode decidir passar essas informações de forma 
descritiva como “Seu inimigo é muito melhor que você com a espada, mas se você 
conseguir atingi-lo algumas vezes com seu Golpe chi, ele cairá” ao invés de dizer 
algo como “O bômus base de acaque do inimigo é +10, com 2 Graduações na Perícia 
Ataque Corpo a Corpo (Espada) e 60 Pontos de Vida restantes”, 


am 
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453: 


CAPÍTULO 8 


| | no 
ARSENAL PORTATIL 

Benefício: O personagem sempre terá acesso fácil à qualquer arma necessária 
para uma tarefa especifica, incluindo armas ilegais e acessórios indisponíveis para o 
público em geral, Às armas € acessórios ainda precisam ser adquiridas através do 
Atributo Equipamento Pessoal (página 59), mas surpreendentemente O personagem 
sempre terá acesso imediato a elas, sem a necessidade de retornar ao local aonde elas 
costumam ficar armazenadas. (Os personagens que possuam o Talento Arsenal 
Portánil também são capazes de fazer modificações de campo em suas armas, 
rrocando opções-como mira laser para mira relescópica em um único turno. 


ATACAR SALTANDO 


Pré-Requisito: Desmeza 134, Bômis Rase de Ataque +5, 

Benefício: e personagem ú Edpar de realizar dias saltand Õ, usando sta arma 
branca e causando um dano adicional devido ao balanço, Sempre que o personagem 
river uma Iniciativa maior que a de seu oponente, ele poderá tentar atacar saltando, 
Se obniver sucesso no golpe (se conseguir superar a CA do Inimigo na jogada de 
ataque « o alvo falhar na defesa), o personagem recebe +2 de bônus no dano. Além 
disso, pode adicionar metade de sua Graduação na Perícia Saltar ao dano (se 
possuir). No entanto, se 0 personagem falhar em acerrar o golpe ou o oponente tor 
bem sucedido em sua defesa, o personagem perderá o equilíbrio, sofrendo -4 de 
penalidade para qualquer jogada defensiva até o-começo de seu próximo turno, 


ATAQUE ATORDOANTE 


Pré-Requisitos: Destreza 13+, Sabedoria 13+, Bônus Base de Ataque +8. 

Benefício: O jogador precisa declarar que seu personagem está usando esse 
talento antes de realizar a jogada de ataque (logo, um fracasso na jogada 
desperdiçará a tentanva). Um oponente atingido por um ataque desarmado 
atordoante deve realizar um teste de resistência de Forrtitude (CD 10 + metade da 
Graduação do atacante + modificador de Sab), além de sofrer o dano normalmente, 
Caso fracasse, o alvo ficará atordoado durante | rodada completa (até o início de 
sua prósima ação), Um personagem atordoado não consegue agir e perde qualquer 
bônus de Destreza na CA. Os atacantes recebem +2 de bônus em rodas as jogadas 
de ataque contra oponentes atordoados. É possivel desferir um ataque atordoante 
uma vez por dia a cada quatro Graduações adquiridas, mas somente uma vez por 
ródada. 


Benefício: Se o personagem puder atingir um oponente incapaz de se defender 
adequadamente (o alvo estã sob uma condição que afeta sua defesa ou sofrendo uma 


penalidade em sua Classe de Armadura), conseguirá causar um dano adicional de 
+ LdG para cada vez que esse Talento for escolhido, 


ATIRAR ÀS CEGAS 

Benefício: O personagem sofre metade das penalidades associadas à ataques con 
armas de ataque 3 distância em ambientes mal iluminados, totalmente escuros ou 
contrai inimigos invisíveis. Esse Talento pode ser escolhido duas vezes para reduzir essa 
penalidade a zero. No entanto, o personagem deve ser capaz de detectar a localização 
aproximada do alvo usando um de seus sentidos (olfato, audição, sexto sentido, cre.) 


AUMENTAR MAGIA 


Beneficio: Uma magia aumentada tem seu alcance duplicado, Uma Magia cujo 
alcance não é defimdo pela distância não tem seu alcance ampliado. Uma magia 
cuja área ou efeito é determinado por seu alcance tem as dimensões dessa área ou 
efeito aumentados proporcionalmente. Uma magia aumentada ocupa o lugar de 
uma magia um nivel superior, 


BLOQUEAR ATAQUES A DISTANCIA 
Pré-Requistto: Destreza 13+ 
Benefício: Em condições normais, tum personagem não pode usar a Defesa 


Bloquear (página 121) contra ataques à distância, Com este Talento. à personagem 
recebe essa opção defensiva. 


ATAQUE GIRATÓRIO 


Pré-Requisitos: Destreza 13+, Inteligência 13+, Esquiva, Bónus Base de PMB 
Ataque +4, | a mei 
Benefício: O personagem pode abdicar de todos seus ataques normais em / Los) 
uma rodada para desferir um único ataque corpo à corpo, untizando seu maior =, 
Bônus Base de Ataque, contra cada oponente dentro do seu alcance. 


ATAQUE PODEROSO 5 


al 


Pré-Requisito: Força 13+. | 
Benefício: Durante a ação do e ad 
personagem, mas antes de realizar as” 


jogadas -de ataque, é possivel subtrair um valor de todasas jogadas de ataque corpo 
a corpo e adicioná-lo a todas as jogadas de dano. Esse número não pode exceder o 
bónus base de ataque do personagem. As alterações no ataque e no dano continuam 
válidas até seu próximo turno, 


| 


, 


Beneficio: Quando estiver realizando um ataque desarmado, 0 personagem 


secebe +! de bônus nos testes-de ataque, causando um danó igual a Ld6 + seu 
sentificador de Força, 


BRIGA APRIMORADA 


Pré-Requisitos: Briga. Bônus Base de Ataque +3. 


Benefício: Ao desferir um ataque desarmado, o personagem recebe +2 de 
>>nus de competência em sua jogada de ataque. O personagem também causará 
us: dano igual a Id8 + seu modificador de Força, 


BRIGA DE RUA 


Pré-Requisitos: Briga, Bônus Base de Ataque +2, 


Benefício: Uma vez por turno, caso obtenha sucesso em um ataque corpo a 
corpo usando um ataque desarmado ou uma arma leve, o personagem causa um 
so adicional de Id4. 


COMBATE COM ARTES MARCIAIS 


Beneficio: Com um ataque desarmado, o personagem causa um dano igual a 
2+ - seu modificador de Inteligência, 


ARTES MARCIAIS AVANÇADO 


Pre-Requisitos: Combate com Artes Marciais, Bónus Base de Ataque +8. 


Benefício: Quando o personagem obtiver um Sucesso Decisivo contra um 
ponente durante um ataque desarmado, ele causa o triplo do dano. 


COMBATE MONTADO 


[Vré-Requisito: Perícia Cavalgar. 


Benefício: Uma vez por rodada, quando a montaria do personagem for 
irineida em combate. dlenodard reslizar um tese de Cavalose sara evito o pálne 
songida em combate, ele à realizar um teste de Cavalgar para evitar o golpe, 

ataque será evitado caso o teste de Cavalgar supere a jogada de ataque 
=sencialmente, o teste de Cavalgar se toma-a Classe de Armadura da montaria, 
=> seja maior que a CA original), 


COMBATER COM DUAS ARMAS 
Pre-Requisito: Destreza 134. 


Beneficio: O personagem pode, de forma eficiente, lutar com duas armas 
12 4 corpo ou de ataque à distância ao mesmo tempo. contra o mesmo alvo ou 
era alvos diferentes, contanto que ambas as armas possam ser empunhadas com 
24 mão. Quando estiver usando duas armas. o personagem pode atacar duas vezes 
=sando as regras normais para Ataques com Duas Armas (página 117), porém as 
cenalidades para realizar essa ação são reduzidas em 2 para cada vez que esse Talento 
'or escolhido (até o minimo de 0), Como alternativa, o personagem pode aracar 
com uma arma e defender com a outra, recebendo +2 de bônus em seus testes de 
Diebesa contra ataques corpo a corpo ou desarmados. Esse bônus dura até o próximo 
curmo-do personagem. 


CORRIDA 


Benefício: Quando estiver correndo, o personagem percorre cinco vezes seu 
“eslocamento normal, em vez de quatro vezes, Quando realizar um salto com 
ormida, aumente a distância ou altura alcançada em um quarto, mas nunca além do 
TEIA LITRO. 


DEFLEXAO 
Pré-Requisito: Destreza 13+, 


Benefício: Se o personagem obtiver sucesso numa Defesa de Bloqueio, será 
capaz de deflenr um ataque padrão, seja corpo a corpo ou à distância, sem se ferir 
nem danificar o objeto usado para fazer o bloqueio, O mestre pode decidir que 
alguns tipos de ataque não podem ser defletidos. Quando estiver tentando delletir 
um Ataque Especial (página 43), a jogada defensiva de Bloqueio sofre -2 de 
penalidade para cada Graduação do Ataque Especial, 


ELEVAR MAGIA 


Benefício: Considera-se que uma fmágia elevada pertence a um nivel superior 
ao notmal (limitado ao 9º nível), Diferente dos outros Talentos mágicos, Elevar 
Magia na verdade aumenta o nível efetivo da magia escolhida. Todos os efeitos que 
dependem do nível da magia (como à CD do teste de resistência) são calculados de 
acordo com o nivel modificado. À magia elevada será tão dificil de preparar e 
conjurar quanto uma magia do nivel escolhido. 


ENCICLOPÉDIA BÉLICA 


Benefício; O personagem possui a habilidade de se lembrar das características 
vitais € caracrerísticas relevantes de praticamente qualquer arma conhecida que 
esteja disponível comerctalmente. Isto inclui, mas não está limitado, a seu nível 
geral de confiabilidade bem como todas as suas principais peculiaridades — 
composição material, capacidade de munição, calibre, acessórios disponíveis, etc, 
Os personagens que não possuem essa habilidade só «dispõem desse tipo de 
informação para armas que eferivamente possuam ou empreguem com 
regularidade, além de precisarem obrer sucesso num teste de Inteligência bascado 
na Pericia Conhecimento: Ciências Militares [Reconhecimento de Equipamento) 
para:se lembrar de detalhes importantes. Além disso, o Talento Enciclopédia Rélica 
inclui o conhecimento necessário para-se adquirir armas. Ássim,o personagem 
receberá +4 de bônus para qualquer teste nas Perícias Conhecimento; Manha de 
Rua e Conhecimento: Negócios realizados para localizar ou comprar armas. 


ESQUIVA 
Pré-Requisito: Destreza 13+. 


Beneficio: Durante sua ação, o personagem seleciona um oponente, recebendo 
+1 de bônus de esquiva para se defender dos ataques subsequentes provententes 
dele, O personagem pode escolher um adversário diferente a cada rodada, Qualquer 
condição que faça o personagem perder seu bônus de Destreza na Defesa também 
climinarã os bônus de esquiva. 


ESQUIVA COM VEÍCULOS 


Pré-Requisitos: Destreza 134, 6+ Graduações na Perícia Dirigir. 


Benefício: Quando estiver dirigindo um veiculo, durante sua ação O 
personagem seleciona um veiculo ou um único oponente: O veículo do personagem 
e todos a bordo recebem +1 de bônus de esquiva para se defender dos ataques 
provementes do velçulo ou oponente escolhido. O personagem pode escolher um 
veiculo ou oponente diferente a cada rodada, 


ESTENDER MAGIA 


Benefício; Uma magia estendida tem o dobro da duração normal, As magias 


com duração “Concentração”, “Instantânea” ou Permanente não são afetadas por 
esse Talento. Uma magia estendida ocupa o lugar de uma magia um nível superior. 


FOCO EM MAGIA 
Benefício: Escolha uma escola de magia, como Ilusão, As magias dessa escola 
do personagem serão mais poderosas que o normal. Adicione +2 na Classe de 


Dificuldade de todos-os testes de resistência contra as magias da escola selecionada. 


e — 


a 
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O personagem pode adquirir esse Talento diversas vezes, Seus efeitos não são 
cumulativos. Cada vez que o personagem escolher esse Talento, ele deve se aplicar 
a uma núva escola de magia. 


FORÇAR PARADA 
Pré-Requisito: d+ Graduações na Perícia Dirigir. 


Benefício: Quando o personagem tentar usar seu veículo para bater de lado 
contra um veículo terrestre, ele consegue forçar o outro veiculo a parar fazendo com 
que o veículo do oponente derrape de lado de forma controlada. 


GRANDE FORTITUDE 
Benefício: O) personagem recebe +2 de bônus em todos os testes de resistência 
de Fortitude, 


IMOBILIZAÇÃO APRIMORADA 


Benefício: Se aprisionar um oponente num combate corpo a corpo, q 
personagem pode realizar imediatamente um ataque corpo à corpo contra aquele 
adversário como se ainda não tivesse usado sua ação de combare para iniciar q 
manobra, 


INICIATIVA APRIMORADA 


Benefício: O personagem recebe +4 de bônus nos testes de Iniciariva. 


INVESTIDA IMPLACÁVEL 
Pré-Requisitos: Combate Montado, Pericia Cavalgar. 


Benefício: Quando estiver montado e usar a ação de Investida, o personagem 
causa dano dobrado com armas corpo à corpo (ou dano implicado com lanças), 


LUTAR ÀS CEGAS 


Benefício; O personagem não sofre penalidades associadas a ataques ou defesas 
usando armas brancas ou desarmado quando estiver num ambiente mal Huminado, 
cotalmento escuro ou contra inimigos invisíveis. 


MAGIA SEM GESTOS 


Benefício: Uma magia sem gestos pode ser conjurada sem q componente 
gestual exigido, Às magias que não possuem componentes gestuais não são afetadas. 
Uma magia sem gestos ocupa o lugar de uma magia um nível súperior. 


MAGIA SILENCIOSA 
Benefício: Uma magia silenciosa pode ser conjurada sem o componente verbal 


exigido. As magras que não possuem componentes verbais não são afetadas. Uma 
magia silenciosa ocupa o lugar de uma magia um nível superior. 


MÃOS FIRMES 
Pré-Requisito: Destreza 13, 


Benefício: Esta é a habilidade de atacar com «wanguilidade enquanto o 
personagem se desloca rapidamente (correndo ou disparando, voando a altas 
velocidades, etc.) ou quando ele está envolvido em uma manobra complexa. Isto 
teduz as penalidades solridas por-atacar em movimento. Cada penalidade é reduzida 
em 2 (até o limité de 0), Um personagem com esse Talento também consegue 
utilizar armas em conjunto coma Perícia Acrobacia. podendo mirar enquanto está 
em movimento. Esse Talento pode ser escolhido mais de uma vez. 
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Benefício: Todos os efeitos variáveis e numéricos de uma magia maximizada 
terão o resultado mais clevado possível, Uma magia maximitada causa dano 
máximo, cura o máximo de Pontos de Vida, afeta a quantidade méxima de alvos, 


etc, Às magias sem variáveis aleatórias não são afetadas. Uma magia maximizada 
ocupa o lugar de uma magia três níveis superiores. 


NOCAUTEAR 
Pré-Requisitos: Briga, Bônus Base de Ataque +3. 


Benefício: Ao realizar o primeiro ataque desarmado do personagem contra um 
oponente surpreendido, trate um ataque bem sucedido como um sucesso decisivo. 


NOCAUTEAR APRIMORADO 


Pré-Requisitos: Briga, Nocautear, Bônus Base de Ataque +6. 


Beneficios Quando estiver desferindo o primeiro ataque desarmado do 
personagem contra um oponente surpreendido, considere um ataque bem sucedido 
como um sucesso decisivo, Este sucesso decisivo causa o mriplo de dano. 


Benefício: O personagem possui a habilidade nata de ocultar armas em si 
mesmo, Contanto que o personagem tenha algo para esconder a arma (até mesmo 
cabelos longos ou um manto leve), ela não será notada por ninguém, exceto com 
uma revista. Ainda sim, esta revista sofre um redutor de -8. Uma arma de Atague 
Especial coma Vantagem Ocultável é ainda mais dificil de ser encontrada: as 
revistas sotrem um redutor de -1 2. 


Beneficio: Todos às efeitos variáveis é numéricos de uma magia potenci talizada 
são aumentados em 500%, Uma magia porencializada causa 50% a mais de dano. 
cura 50% a mais de Pontos de Vida, afeta 50% a mais de alvos, exc. Os testes de 
Resistência e os testes resistidos [como os restes de dissipar magia) não são 
atetados. Às magias sem variáveis aleatórias não são afetadas. Uma magia 
potencializada ocupa o lugar de uma magia dois níveis superiores, 


PRECISAO 
Pré-Requisito: Bônus Base de Ataque +2. 


Benefício: O personagem sofre menos penalidades quando estiver tentando 
um ataque preciso, como atingir uma parte de uma Armadura, pontos fracos, 
pontos vitais ou atirar de distâncias mais longas do que o normal. À Precisão 
unbém é usada para golpes especialmente complicados, como gravar uma inicial 
no corpo de alguém, disparar uma flecha contra uma parede de forma que ela 
ncochereie é atinja um alvo ao dobrar o corredor, «em conjunto com o Talento 
Deflexão (página 85). Cada penalidade é reduzida em 2 (para um mínimo de 0) 
Por exemplo, atacar um ponto vital (-8 de penalidade) passaria a -6 de penalidade 
enquanto disparar do dobro do alcance (-4 de penalidade) se cormaria -2. Este 
Talento pode ser escolhido mais de uma vez. 


PRESENÇA ATERRADORA 


Pré-Requisitos: Carisma 15+, 9+ Graduações na Perícia Intimidar. 


Benefício: Quando o personagem usa esse Talento, todos os oponentes a uma 
distância de 3 metros que possuam uma Graduação menor que à do personagem 
devem realizar um teste de resistência de Vontade (CD 10 + a Graduação do 
Personagem + o modificador de Carisma do personagem). Um oponente que 
fracasse em seu teste ficará amedrontado, recebendo -2 de penalidade em suas 
jogadas de ataque, testes de resistência e de Perícia por um número de turnos igua! 
a tdG + o modificador de Carisma do personagem, O personagem pode usar esse 


Talento uma vez por tumo como uma ação livre, Um teste de resistência bem 
sucedido indica que o oponente estará imune aos efeitos desse Talento do 
personagem por um dia imeiro, Esse Talento não afeta criaturas com Inteligência 3 
cu menos, 


RAJADA DE TIROS 
Pré-Requisito: Sabedoria 13+. 


Benefício: Ao usar uma arma de fogo automática carregada com 20 ménos 
cinco balas, o personagem pode disparar uma breve rajada em um único ataque 
contra um único alvo (ao invés de usar as regras normais para tiro automárico). O 
personagem sofre -4 de peralidade na jogada de ataque, mas causa um dano 
aticional de +2 dados. 


REFLEXAO 
Pré-Requisito: Talento Deflexão, 


Benefício; Se o personagem obtiver sucesso numa defesa Deflexiva (consulte 
página 85) e numa jogada de ataque (que consome uma ação de ataque), será capaz 
de rebarer um ataque padrão, tanto corpo a corpo quanto à distância, para qualquer 
alvo que esteja em seu alcance (incluindo o agressor) sem danificar o objeto usando 
para 0 Iloqueio. Esta Reflexão é tratada como um ataque normal contra o alvo; 
usando as regras padrão de ataque (consulte a página 116). O Mestre pode decidir 
que alguns tipos de ataque não podem ser refletidos. 


REFLEXOS RÁPIDOS 


Benefício: O personagem recebe +2 de bônus em todos os testes de resistência 
d= Reflexos. 


RESTANDO UM TIRO 

Benefício: O personagem sempre terá ao menos um projétil sobrando em sua 
arma de ataque à distância, mesmo depois de um longo combate. Pode ser a última 
hala de uma arma, a última flecha de uma aljava, unidade de plasma em um 
oracelere de energia ou pedra em uma funda. Essa opção não remove a necessidade 
de recarregar a arma num jogo que utilize regras realistas para munição, mas no 
entanto assegura que O personagem não terá de recarregar sua arma em um 
momento crítico. Restando um Tiro não afeta armas ou Poderes Especiais 
construídos com a Desvantagem Disparos Limitados (página 49). 


TIRO CERTEIRO 


Benefício: O personagem recebe +! de bônus nas jogadas de ataque e danó 
com armas de fogo contra oponentes num raio de 9 mm. 


TIRO DUPLO 


Pré-Requisitos: Destreza 134, Tiro Certeiro, 


Benefício: Quando estiver usando uma arma de fogo semi-automática 
carregada com ao menos duas balas, o personagem pode disparar ambas as balas 
qum único ataque contra um só alvo. O personagem sofre -2 de penalidade na 
ogada de ataque, mas causa +1 dado de dano caso obtenha sucesso. 


TIRO LONGO 
Pré-Requisito: Tiro Certeiro. 
Benefício: Quando o personagem usar uma arma de disparo, como um arco, 


seu alcance aumenta em 50% (multiplique por 1,5). Para as armas de arremessa, o 
alcance é dobrado. 


TIRO RÁPIDO 


Pré-Requisitos: Destreza 134, Tiro Certeiro. 


Benefício: O personagem recebe um ataque adicional por rodada com uma 
arma de ataque à distância. O disparo considera o bônus base de ataque mais 
elevado do personagem, mas cada disparo (inclusive o adicional) sofre 2 de 
penalidade, Esse Talento só pode ser utilizado durante uma ação de ataque votal. 


TOLERÂNCIA 


Benefício: Sempre que realizar um teste para executar uma ação fisica que se 
estenda por um certo período de tempo (carrer, nadar, prender a respiração e assim 
por diante), o personagem recebe +4 de bónus. 


TRESPASSAR 


Pré-Requisitos: Força 13+, Ataque Poderoso, 


Benefício; Se o personagem causar dano suficiente para derrubar seu oponente 
(seja nocaureando ou reduzindo seus Pontos de Vida a O ou menos). poderá 
executar um ataque corpo a corpo adicional contra quiro oponente que esteja 
adjacente a ele, O ataque adicional deve ser desferido com a mesma arma e com o 
mesmo bônus que o ataque usado para derrubar o oponente anterior. O 
personagem pode usar essa habilidade uma vez por turno. 


TRESPASSAR APRIMORADO 


Pré-Requisitos: Força 13, Trespassar, Ataque Poderoso, Bônus Base de 
Ataque +4. 


Benefício: Idêntico a Trespassar, mas não há limite para 4 quantidade de 
ataques adicionais por rodada. 


Benefício: Quando o personagem estiver usando qualquer armadura leve; a 
penalidade de armadura do equipamento somente afetará os testes de Perícia que 
envolvam movimento, Um personagem sem esse Talento também sofre penálidade 
nas jogadas de ataque, 


USAR ARMADURA (MÉDIA) 


Benefício: Quando o personagem estiver usando qualquer armadura média, à 
penalidade de armadura do equipamento somente afetará os testes de Perícia que 
envolvam movimento. Um personagem sem esse Talento tambémsofre penalidade 
nas jogadas de ataque. 


USAR ARMADURA (PESADA) 
Pré-Requisitos: Usar Armadura (Leve), Usar Armadura (Média). 


Benefício: Quando o personagem estiver usando qualquer armadura pesada, à 
penalidade de armadura do equipamento somente afetará os testes de Perícia que 
envolvam movimento. Um personagem sem esse Talento também sofre penalidade 
nas jogadas de ataque. 


VONTADE DE FERRO 


Benefício: O personagem recebe +2 de bônus em todos os testes de resistência 
de Vontade. 
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PASSO q: 
ESCOLHENDO DEFEITOS 


Defeitos são desvantagens sofridas por seu personagem para superar as 
dificuldades e os percalços do dia a dia Os Defeitos funcionam como uma 
excelente oportunidade (algumas vezes cômica) de interpretação. Eles apenas 
limitam seu personagem até um certo griu, sendo que sua intenção não é de negar 
totalmente suas muitas habilidades. 


1EU HERÓI COM ENEM DE CORA 
PREGUIÇOSO, TEIMOSO E HONRADO 

Não, você não recebe nenhum Ponto de Bônus por criar um personagem com 
excesso de confiança em BESM d20. Nem por personagens honestos, sádicos ou 
úmidos, Os traços de personalidade indesejáveis devem surgir no jogo através do 
interpretação, e não dos Pontos na planilha do personagem, Se o seu personagem 
é um covarde, Interprete-o como tal. E simples ossim, 

Os defeitos representam desvantagens sobre os quais seu personagem possui 
souco ou nenhum controle [ou seja, sem livre arbitrio]. Um exemplo disso são as 
Fobias: uma pessos com um medo irrocional não tem outra opção senão ter medo 
do agente específico. Uma Fobia não é um traço de personalidade. 


+ a 


— 


Os Defeitos que possuam em sua descrição a expressão “Associado a um 
Atributo” são limitações diretas aos Armbutos de seus personagens, € não 
desvantagens gerais. Os Pontos de Personagem e os Pontos de Bônus associados a 
um Atributo não podem ser inferiores a 1, Por exemplo, se um personagem com | 
Graduação em Teletransporte (5 pontos de personagem) associar o Defeito Uso 
Limitado, Instaútâneo (valendo 9 Pontos de Bônus), este Defeito só irá lhe valer 4 
PB (uma vez que Teletransporte deve custar ao menos 1 Ponto), 

Ao adquirir um Defeito para o: personagem, você poderá receber três (ou 
ocasionalmente mais) Pontos de Bônus (PB) para aumentar seus Valores de 
Habilidades ou Graduações em seus Atributos (além de poder comprar novos 
Atributos). (O número de pontos que-você recebe é diretamente proporcional ao 
quanto o Defeito prejudica seu personagem. Defeitos que não causem uma 
desvantagem significativa (como uma fraqueza a balas feitas usando a terra do 
planeta Netuno) não valem nenhum PB. Após escolher os Defeitos de seu 
personagem, retorne para os passos anteriores para distribuir seus Pontos de Bônus 
trate os Pontos de Bônus como se fossem Pontas de Personagem adicionais). 

Recomenda-se que você não adquira mais do que oito Defeitos para seu 
personagem. Na maioria dos casos, 2 a 5 Defeitos são apropriados. 


TABELA q—1: DEFEITOS 


DEFEITO DEFEITO 
Armaldiçoado Inepto nó Alaque 
Deteito Exclusivo co CG 
Deficiência Fisica Ponto Fraco 
Deficiância Sensorial Posse Condicionada 
Dependente Pouco Vigoroso 
Datectável Procurado 
Dominado Redução 
Elaito Colateral Malacionamento Signifigativo 
Esqueleto no Armário Hestrição 
Facilmente Distraido Restrições Mágicas 
Famoso Tempo de Ativação 
Fobia Transformação Fisica Involumtária 
ia Cego Treinamento Incompisio 
Inabil Uso Limitado, Progressivo 


AMALDIÇOADO 


Um personagem Amaldiçoado pode ter ofendido um ser de grande poder no 
passado, ou ser descendente direto de alguém que o fez (as maldições costumam 
passar de geração em geração), A maldição pode ter um número ilimitado de 
formas, mas não deve dar a ao personagem nenhuma vantagem óbvia (lembre-se, 
trata-se de uma maldição!). À natureza exata, o histórico e as limitações da maldição 
devem ser discuridos com o Mestre; 


PB: O personagem sofre uma desvantagem pequena, 
2 PB: O personagem sofre uma desvantagem moderada. 
| 3 PB: O personagem sofre uma desvantagem severa. 


AMEAÇA 


O personagem possui alguém em sua vida que interfere ativamente com suas 
conquistas: Esta Ameaça pode rer-divecsas formas. Pode ser um rival profissional, 
como alguém competindo pela simpatia do chefe do personagem: ou pessoal, por 
exemplo um ladrão perseguido por um policial que devota sua vida a colocar a 
personagem atrás das grades; ou até mesmo ser um rival no amor, como alguém que 
esteja flerrando com a mesma pessoa por quem o personagem se interessa. 

A Ameaça deve ser alguém que torne a vida do personágem dificil com fregiiência 
(e que não possa ser facilmente eliminado), sem ser necessariamente um inimigo 
mortal. À Ameaça pode ser alguém que o personagem ame muito, mas que não 
consegue evitas. Um parente autoritário que viva em sua casa pode ser um exemplo 
disso. Se por alguma razão, a ameaça for derrotada ou for embora, o Mestre deve criar 
uma nova Ameaça, a menos que o jogador deseje usar scus Pontos de Personagem 
recebidos ao longo de sua progressão para eliminar este Defeito definitivamente. 


1 PB: A Ameaça é apenas impormuna e/ou interfere com pouca 
frequência. 


2 PB: A Ameaça poderá tentar ferir o personagem ativamente e/ou 
interfere com frequência. 
3 PB: A Ameaça irá ferir o personagem sempre que tiver 


oportunidade e/ou interfere constantemente. 


ATRAÇÃO MAGNÉTICA 

O personagem é capar de atrair garotas (ou garotos, ou mesmo ambos os sexos) 
suscetíveis como o néctar atrai as abelhas. Por algum motivo, clas se aproximam do 
personagem, jogam-se aos seus pés por amor (ou luxúria) é não lhe darão um só 
minuto de paz. Ainda pior, elas irão lutar entre si pelo personagem. tentando evitar 
que uma delas consiga consumar a relação. À Atração Magnética não representa 
algum tipo incomum de carisma por parte da personagem, mas sim o destino de 
encontrar pessoas obsessivas constantemente em seu caminho, 


Apenas algumas garotasígarotos estarão perseguindo 
ativamente o personagem. 


2 PB: Várias garotas/garotos estarão perseguindo ativamente o 
peroongem 
3 PB:  Bandos de garotas/giroros estarão perseguindo ativamente O 


personagem, e aparecem novas interessadas a cada aventura, 


BUROCRACIA 


O personagem deve passar por uma burocracia complexa a fim de cumprir suas 
tarefas, Esse Defeito em geral é associado a personagens que são membros: de 
organizações de combate ao crime ou outras agências similares do governo, que 
exigem todo tipo de papelada. No entanto, uma grande organização criminosa pode 
exigir que O personagem consiga 2 autorização de “cheles de diversos níveis antes 
de realizar trabalhos importantes, 

Burocracia também inclui qualquer medida que o personagem tenha de tomar 
“após o fato” a fim de tranqiilizar a organização à qual pertence, Por exemplo, um 
policial que precisa fazer um relatório toda vez que sua arma é disparada ou que 
precise cumprir uma séric de complicadas exigências à fim de obter um mandado 
de busca. Um criminoso pode ser obrigado a pagar uma porcentagem de seus lucros 
para o chefe criminoso local ou então sofrer às consequências, 

O Defeito Burocracia não costuma ser apropriado para personagens criados 
usando-se os Atriburos Bajuladores ou Servo. 
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3 PB; 


A Burocracia só afeta o personagem antes ou depois da ação 
principal (mas não ambos) e/ou é fácil de ser administrada na 
maior parte do tempo, 

A Burocracia afeta o personagem tanto antes quanto depois da 
ação principal e/ou é difícil de ser administrada na maior parte 
do rempo. 

A Burocracia afeta o personagem antes, durante e depois da 
ação principal e/ou é muito dificil de ser administrada na maior 
parte do tempo. 


CALCANHAR DE AQUILES 

O personagem perde duas vezes mais Pontos de Vida do que o normal quando 
aúngido de uma forma específica. Essa forma deve se encaixar no conceito do 
personagem e pode ver algum significado místico, como as estacas de madeiras para 
os vampiros ou a prata para os lobisomens. Também pode reflerir a narureza do 
personagem, como um robô que sofre um dano extra quando atingido pela água 
(que lhe causaria curtós-circuitos) ou à fraqueza de um alienígena contra armas de 
seu planeta natal. Qualquer Defeito decorrente do Calcanhar de Aquiles-deve ser 
primeiramente aprovado pelo mestre. O personagem poderá ter um Calcanhar de 
Aquiles em relação a uma forma comtim, incomum ou rara de ataque (no contexto 
da campanha). 


1 PB: 
2 PB: 


3 PB; 


1 PB: A forma de ataque érara, 
2 PB: A forma de ataque é incomum. 
À forma de ataque é comum. 


CONCENTRAÇÃO 

Associado a um Atributo. O personagem deve se concentrar enquanto estiver 
usando um Arrbuto específico que funciona durante um certo periodo de tempo; 
este Deleiro não se aplica a Atributos que tenham efeitos instantâncos. Se a 
concentração do personagem for interrompida voluntariamente ou devido a uma 
caúsa extérma, o Ammbuto deixa de funcionar. 


OQ Atributo precisa de certa concentração. O personagem pode 
continuar realizando outras ações fora de combate, mas não 
poderá entrar em combate ou usar outros Atnbutos que 
também exijam concentração. 

O Aumbuto exige concentração intensa, O personagem pode se 
mover lentamente e falar com os demais enquanto estiver 
usando o Arributo, mas não poderá realizar nenhuma ação 
complexa ou usar outro Atributo, 

O Atributo exige concentração total. O personagem não pode 
fazer mais nada enquanto estiver usando o Arriburo; Ele deve se 
manter parado « devotar atenção total so uso do Poder. 


CONFINAMENTO 


Este Defeito impede o personagem de deixar uma área predeterminada. Isto 
pode, por exemplo, ser representado por um vilão morre-vivo que foi amaldiçoado 
com a missão de assombrar um determinado lugar, um andróide programado para 
seguir uma cora de vigia específica ou uma garota mágica aurorizada pelo governo 
à viajar apenso por uma determinada região: 


Restrito à uma área grande (150 km de raio), como uma região 
pequena ou uma grande cidade. 

Restrito à uma área pequena (1,5 km de raio), como uma 
cidade pequena ou um grande complexo de estruturas. 
Restrito a uma área minúscula (100 m de raio), como uma 
pequena aldeia ou um único prédio 


Esta sessão cobre todos e quaisquer Defeitos imagináveis que um personagem 
possa ter mas que não estão detalhados nessas regras. Os limites e restrições devem 
ser discutidos com o Mestre. 


ma 


| PB: O Defeito ocorre com pouca fregliência e/ou seus efeitos são 
leves. 
2PB: O Defeito ocorre freqiientemente e/ou seus efeitos são 


O Defeito ocorre constantemente e/ou seus efeitos SÃO SEVETOS. 


3 PB: 


EXEMPLO DE DEFEITO EXCLUSIVO: ATAQUE RESTRITO 

Um personagem com o Defeito Ataque Restrito apresenta limitações sobre 
quem poderá atacar devido a uma redução de seu livre arbítrio (como um soldado 
“altâmento condicionado). À Restrição de Ataque só poderá ser superada em 
circunstâncias excepcionais, podendo resultar em consequências terríveis, como um 
insuportável sentimento de culpa ou à punição de seus superiores. Esse Defeito 
obviamente não se aplica a personagens heróicos que são incapazes de atacar 
“pessoas inocentes”, 


| PB: As restrições do personagem se aplicam a um grupo reduzido de 
pessoas, OU O personagem possui restrições leves. 

As restrições do personagem se aplicam a várias pessoas, ou 0 
personagem possui fortes restrições. 

As restrições do personagem se aplicam a um grande grupo de 
pessoas, Ou O personagem possui uma restrição extremamente 
forte. 


2 PB: 
à PB: 


DEFICIÊNCIA FÍSICA 


O personagem possui alguma Deficiência Física que torna as tarefas do dia a dia 
mais desafiadoras. Deficiências comuns incluem um ou mais membros ausentes (ou 
inúteis), perda da voz, enjõos constantes, ferimentos mal curados, dores de cabeça 
severas, um andróide que precise de reparos freglientes. erc. O jogador e o Mestre 
devem discutir os problemas e limitações associados a essa deficiência. 


À deficiência é ligeiramente inconveniente para o personagem. 
A deficiência é moderadamente inconveniente para o 
personagem. 

A deficiência é severamente inconveniente para o pen 


DEFICIÊNCIA SENSORIAL 


Um ou mais sentidos do personagem (visão, audição, paladar, tato, olfato) são 
mais fracos que o normal ou foram perdidos. Um exemplo de um sentido mais 
fraco é alguém miope ou com audição ruim; o Mestre deve levar essa deficiência em 
consideração quando estiver decidindo o que o personagem é capaz de sentir 
podendo aplicar uma penalidade de =4 em seus testes para notar coisas usando 
aquele sentido. Um exemplo de perda de sentidos é a cegueira ou a surder, À 
diminuição ou perda é bascada no estado do personagem após se beneficiar de 
qualquer ajuda tecnológica disponivel para aquele cenário, como um par de óculos 
au aparelhos auditivos, Por exemplo, se um personagem possui algo que o auxilia 2 
ouvir mas contihuar com audição ruim, tera uma Deficiência Sensorial (Audição 
Reduzida), de 1 PB. Em um cenário onde um aparelho auditivo não estiver 
disponível ou não for capaz de corngir sua deficiência específica, ele terá uma 
Deficiência Sensorial (Suntez), de 2 PR, 


O personagem possui um de seus sentidos primários reduzidos 
(como miopia ou má audição) ou perdeu um sentido 
secundário (como olfato ou paladar), 

O personagem perdeu completamente um sentido primário 
(visão ou audição), tem dois sentidos primários reduzidos ou 
perdeu completamente diversos sentidos secundários, 

O personagem perdeu completamente um sentido primário e 
diversos sentidos secundários. 


DEPENDENTE 


Associado a um Atributo. O personagem é incapaz de usar o Atributo escolhido 
sem antes fazer uso de um segundo Atributo (ou mais). Seo personagem Falhar em 
ativar o segundo Atributo, será incapaz de usar qualquer um dos dois. Exemplos do 


| 


Dfeito Dependente incluem: Um personagem capaz de voar após ativar seu 
Campo de Força (Vôo dependente do Campo de Força), um personagem que 
recebe uma Armadura adicional 20 ficar invisível (Armadura dependente da 
invisibilidade), um personagem que é capaz de correr muito mais rápido após 
esticar suas pernas e crescer (Velocidade dependente de Elasticidade e Alterar 
Tamanho), etc. O jogador deve justificar o Deleiro Dependente para o Mestre, a 
um de evitar combinações rolas. 


O Arriburo Dependente não funciona até que 1 outro Atributo 
seja ativado. 
O Atributo Dependente não funciona até que 2 outros 


Arnbutos sejam ativados. 
O Arriburo Dependente não funciona até que 3 outros 
Atributos sejam ativados. 


DETECTÁVEL 
Associado a um Atributo. Quando estiver usando um Arributo específico. o 

personagem poderá ser localizado e possivelmente identificado por outros que 
possuam técnicas específicas de detecção. Por exemplo, o uso do Armbuto pode 
produzir um som alto ou um forte clarão, enviar vibrações através do solo ou 
emanar ondas de choque mentais. As récnicas de detecção incluem; astrais, eréreas. 
visão, audição ou olfato humanos, infravermelho, mentais, radar, radiação, sonar, 
esperituais, ultravioleta, vibração, entre outras. O Atriburo Ataque Especial (página 
43) é uma exceção desse Defeito. Os personagens devem adquirir uma Vantagem 
de Ataque para tornar seu ataque indetectável, 


O uso do Arributo pode ser derectado usando-se 1-2 métodos. 
O uso do Atributo pode ser detectado usando-se 3-5 métodos, 
O uso do Atriburo pode ser detectado usando-se 6-9 métodos. 


DOMINADO 

O livre arbítrio tem pouco significado para um personagem que é Dominado 
Dor uma corporação, governo, grupo criminoso ou outra organização ou individuo. 
À controle sobre o personagem pode ser exercido através de uma grande vartedade 
d= métodos, incluindo chantagem, lavagem cerebral, contrato legal, tecnologia ou 
apenas uma propaganda muito eficiente. Consequências terríveis aguardam um 
personagem cujas ações conflitem com os desejos daqueles que o dominam. 


À organização possui domínio parcial do personagem; 0 
personagem está sujeito a punições leves por contrariar seus 
dominadores. 

A organização possui dominio significante do personagem; o 
personagem está sujeito a punições moderadas por contraria 
seus dominadores. 

À organização possui domínio completo do personagem; o 
personagem está sujeito a punições severas por contrariar seus 
dominadores. 


EFEITO COLATERAL 


Associado a um Atributo que precise de um teste para ser arivado (à escolha do 
Mestre). (O personagem sofre um infeliz efeito colateral sempre que o Atributo 
associado não funciona, Se à personagem fracassar no teste do Arriburo; será 
atingido com a energia ou a essência que seria usada para ativá-lo. O Efeito 
Colateral pode vir na forma «de dano físico, perda de memória, dano temporário em 
um Valor de Habilidade, desorientação ou muitos outros efeitos que rornam a vida 
do personagem mais dificil. O jogador e o Mestre devem determinar as 
consequências do Eleito Colareral em jogo, 


O Efeito Colateral ocorre se o personagem falhar em seu teste 
por 6 ou mais 
O Efeivo Colareral ocorre se o personagem falhar em seu teste 


por ) ou mais 
O Efeito Colareral ocorre se o personagem falhar em seu reste 
por 1 ou mais 


ESQUELETO NO ARMÁRIO 
O personagem possui um segredo sombrio. À exposição desse segredo poderá 
trazer-lhe prejuizos, seja na forma de humilhação pública, perda do emprego, 
prisão, ferimentos ou até mesmo a morte O número de PlBs ganhos com este 
Defeiro é buscado na severidade das consequências caso o segredo seja revelado, O 
esquelero no armário deve-ser importante o suficiente para que o personagem esteja 
sempre tomando providências para que os demais não saibam a seu respeito, Se o 
segredo em algum momento for revelado, à personagem sofrerá as consequências 
associadas, e o Mestre deverá substituí-lo por um Defeito ou Defeiros apropriados, 
que valham ao menos a mesma quantidade de PBs recebidas por ele. O Defeito 
Esqueleto no Armário não é apropriado para a maioria dos Bajuladores c Servos. 


O segredo é difial de ser descoberto, e/ou as consegiiências de 
sua descoberta são leves c/ou a reputação do personagem será 
pouco afetada. 

O segredo é relativamente fácil de ser descoberto, efou as 


consequências de sua descoberta são moderadas c/ou a 
reputação do personagem soirerá um forte impacto, 

O segredo é muito fácil de ser descoberto, elou as 
consequências de sua descoberta-são severas e/ou à reputação do 
personagem sofrerá um impacto devastador. 


FACILMENTE DISTRAIDO 

Alguns personagens são Facilmente Distraídos pelos eventos, objetos, pessoas ou 
idéias, conhecidos coletivamente como “garilhos . Exemplos notáveis de “gatilhos 
incluem membros atraentes do sexo oposto (ou do mesmo sexo), nquezas, comida, 
estrelas de cinema, hobbies, fofocas, carrões, música, o olhar de alguém especial, livros 
ou pergaminhos antigos, um item mágico, Um personagem com esse Defero ficará 
caúvado pelo item de seu interesse até que este não mais seja capaz de influenciá-lo, 
Muitos personagens possuem imecresses cm uma grande variedade de coisas, mas não 
possuem esse Defeito, já que seu interesse é moderado por seu bom senso. 


O personagem se distrai com um item que é encontrado com 
pouca fregência, 

O personagem se distrai com alguns itens que são encontrados 
com pouca fregliência ou por um item que É encontrado 
frequentemente. 

O personagem se distrai com vários itens que são encontrados 
com pouca freguência ou por um item que é encontrado 
constantemente. 


FAMOSO 

O personagem é reconhecido por muitas pessoas, é portanto torna-se dificil para 
ele manter segtedos ou sua privacidade. Jormalistas é totógrafos poderão persegui-lo 
com frequência e noticiar suas ações para as televisões, jornais ou sites de Internet. 
Embora ser Famoso ofereça alguns privilégios (o melhor lugar em um restaurante, 
tratamento especial diariamente), este Defeito trará desvantagens significativas para 
um personagem que mantenha uma identidade secreta (como uma garota mágica), 


O personagem fama regional. 


O personagem possui fama nacional, 
O personagem possui fama incernacional. 


FOBIA 

Uma Fobia é uma forma de medo (em geral irracional) de um evento, objeto ou 
pessoa que limita a escolha de ações do personagem, Evitar as situações que podem 
ativar sua Fobia pode ser uma grande prioridade na sua vida, Note que uma Fobia 
que efetivamente incapacire o personagem afetado não será construtiva para a 
experiência de interpretação. 


O personagem possui uma fobia leve ou o objeto de seu temor 
é encontrado com pouca fregiência. 

2 PB: O personagem possui uma fobia moderada ou o objeto de seu 
temor é encontrado com certa frequência. 

3 PB: O personagem possui uma fobia severa ou o objeio de seu 


temor é encontrado constantemente. 


FORÇA MÁXIMA 


Associado a um Atributo. O personagem não pode usar um Atributo específico 
no nivel mais baixo de seu poder. Isto pode representar um personagem que é 
talentoso demais para seu próprio bem, um item que só funciona dentro de 
determinados parâmetros, um personagem poderoso que estendeu os limites de seu 
poder de tal forma que se esqueceu de como usá-lo em uma Graduação inferior, ou 
algo diferente. Este Defeiro é apropriado apenas para os seguintes Atributos: 
Elasticidade, Vôo, Insubstancialidade, Saltar, Projeção, Alterar Tamanho, Ataque 
Especial (se aplica apenas ao dano), Velocidade, Teletransporte, Transmuração e 
Deslocamento Aquático. 

À Força máxima se estende até 6 Graduações, oferecendo 1 PB por Graduação. 
A restrição ao uso do Atributo é descrita abaixo, onde X é o número de Pontos de 
Bônus recebidos e (X+ 1) é uma Graduação acima da Graduação do PB, 

X PB: O personagem não pode usar a Graduação X de seu Atributo, 

O Atributo deve ser usado com uma Graduação de (X+41) ou 
superior, 


FURIA CEGA 

Dentro de condições específicas escolhidas pelo jogador (e aprovadas pelo 
Mestre), O personagem entrará num estado de fúria descontrolada. Enquanto 
estiver enfurecido, o personagem atacará raivosamente a pessoa mais próxima, 
independente desse indivíduo ser um aliado ou um inimigo, Assim que essa pessoa 
tor derrotada ou fugir, o personagem enlouqueçido atacará à próxima “amicaça que 
esteja nas proximidades. Exemplos de condições que podem iniciar um ataque de 
Fúria Cega: sofrer uma certa quantidade de dano, ver sangue, um som ou cheiro 
específico, estar em menor número em um combate, ver um amigo em perigo 
mortal, o confronto com um oponente específico. 

O personagem só poderá voltar a seu estado emocional normal de acordo com 
outra condição específica. Esse retorno pode envolver um teste de resistência de 
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Vontade ou através de uma reversão automática 
Exemplos de condições que podem fazer o persona- 
gem voltar ao normal incluem: nenhum oponente nas 
proximidades. uma técnica específica para se acalma: 
executada por algum aliado, solidão, injeção de uma dererminads 
droga, ser nocauteado, etc. 


Iniciar a Fúria Cega é dificil; reverter para o estado emocional 
normal é Fácil, 

Iniciar à Fúria Cega e reverter para o estado emocional normal 
é moderadamente dificil. 

Iniciar a Fúria Cega é Ficil, reverter para o estado emocional 


normal é dificil. 


HIPERSENSIBILIDADE 


Um personagem com o Defeiro Hipersensibilidade é vulnerável a substâncias 
que de outra forma não causariam dano, como a água, luz solar ou um elemento 
material ou objeto especifico. À Hipersensibilidade deve estar relacionada d: 
alguma forma ao histórico ou aos poderes do personagem. Por exemplo, um 
demônio do fogo pode ver sensibilidade à água, ao passo que as lendas contam que 
vampiros sofrem danos se tocados por um crucifixo. 

O personagem sofrerá dano se-sua pele estiver fisicamente em contato com 3 
causa de sua sensibilidade. Se o objeto não necessitar de contato fisico direto (como 
a luz do sol, ver o reflexo de alguém, ouvir o barulho vindo de uma Igreja ou templo 
ou estar nas proximidades do objeto ao qual se é sensível), o dano cai pela metade 
Como alterariva, sé 0 objeto afetar o personagem apenas quando ingerido, o dano 
é dobrado. Finalmente, o valor do dano presume que o objeto é comum, como 
água, luz solar, aço ou madeira: Se cle for menos comum, como um simbolo 
sagrado. uma escritura Budista ou um elemento raro, o dano também é dobrado 
Se o objeto em questão for ainda mais raro, como um artefato em particular, o dam: 
poderá ser cnplicado ou mesmo quadruplicado. 


A causa da sensibilidade causa um dano leve (Td6 por turma de 
exposição). 
À causa da sensibilidade causa um dano moderado (2d6 por 


urno de exposição), 
À causa da sensibilidade causa um dano grave (3d6 por turno de 
exposição) 


INÁBIL 

Um personagem Inábil começa com um número de Pontos de Perícia menor do 
sue o normal. Este Defeito não deve ser combinado com o Atributo Extremamente 
Habilidoso. Além disso, o personagem não pode adquirir esse Detesto se ele reduzir 
«sus Pontos de Perícia para um valor inferior a 0, 


O personagem começa com 4 Pontos de Perícia à menos que o 
normal, 

O personagem começa com 8 Pontos dé Perícia a menos que o 
normal. 

O personagem começa com 12 Pontos de Perícia a menos que 
o normal. 


INEPTO NA DEFESA 


Este Defeiro reflete a incapacidade do personagem de tomar decisões em 
situações de combate defensivo, o que com frequência tende a deixá-lo em uma 
posição desfavorável. Um personagem com o Defeito Incpto na Defesa sofre uma 
cenalidade em sua Classe de Armadura. 


2 PB: A Classe de Armadura do personagem é reduzida em 1. 
4 PB; 


A Classe de Armadura do personagem é reduzida em 2. 
6 PB: A Classe de Armadura do personagem é reduzida em 3, 


INEPTO NO ATAQUE 

Este Defeito reflete a incapacidade do personagem de tomar decisões em 
situações de combate ofensivas, o que roma muito mais dificil conseguir acertar um 
oponente. Um personagem com o Defeito Incpto no Ataque sofre uma penalidade 
em seu bónus base de araque. 


3 PB: O Bônus Base de Ataque do personagem é reduzido em 1, 
6 PB: O Bônus Base de Ataque do personagem é reduzido em 2. 
 9PB: O Bônus Base de Ataque do personagem é reduzido em à. 


ISMO 

lsmo é uma forma de preconceito bascada apenas em um aspecto especifico do 
personagem, Exemplos de Ismo incluem: elitismo, racismo, sexismo, ou 
discriminações bascadas em idade, educação, espécie, genética, preferências sexuais, 
ocupação, religião, características fisicas, erc. Encúrajamos que os jogadores « o 
Mestre discutam demoradamente esses assuntos polêmicos eseu papel no jogo antes 
de imiciá-lo. 


1 PB: O personagem sofre de um certo grau de discriminação. 


2 PB: O personagem sofre de um alto grau de discriminação, 
3 PB: O personagem sofre de um grau extremo de discriminação, 


MARCADO 

Um personagem é considerado Marcado caso seu corpo possua um sinal 
permanente e perceptível que seja dificil de ser ocultado, Essa marca pode ser um 
simbolo de família, uma marca de nascença, uma cicatriz permanente ou uma 
tatuagem exclusiva, Se a marca for considerada comum (como sardas ou uma 
ratuagem comum), este Defeito não se aplica. Personagens que obviamente não 
sejam humanos (robás, demônios, Alienigenas, etc) em um cenário aonde a 
maiuria das pessoas são humanas (ou vice-versa) também possuirão o Defeito 
Marcado. Em um cenário padrão de fantasia, nenhuma das raças tipicas (anões, 
elfos, halflings, eve.) possui esse Defeito. 


| 1 PB: 


A marca é Facilmente ocultável por ser pequena ou estar em um 
| lugar discreto. 
2 PB: Amarca pode ser ocultada, mas isto é uma tarefa dificil por ser 
| grande ou estar em um local óbvio, 
3 PB: Na maioria das circunstâncias, a marca não pode ser ocultada, 


pois afeta todo o corpo do personagem. 


NECESSIDADE ESPECIAL 


Este Defero força o personagem a atender uma Necessidade Especial antes que 
uma ação ou tarefa possa ser completada, À Necessidade Especial possivelmente 
envolve um objeto físico, um evento, uma ação, uma-condição do ambiente ou 
mesma um estado de espírito. Atividades cotidianas como comer e dormir não são 
consideradas Necessidades Especiais, a menos que, por alguma razão. tenham de ser 
realizadas em condições incomuns ou com uma frequência fora do normal, Este 
Defeito cobre unia grande quantidade de possibilidades, sendo que seus detalhes 
devem ser discutidas com o Mestre. 


| PB; A Necessidade Especial é fácil de ser obnda e/ou não é 
necessária com frequência. 

A Necessidade Especial é dificil de se obrer e/ou é necessária 
com frequência. 

À Necessidade Especial é extremamente dibicil de se obter e/ou 
é necessária constantemente. 


2 PB: 


3 PB; 


PARTE DO CORPO 

Associado à um Atributo, Apenas uma parte do corpo do personagem é afetada 
por um Arnburo especifico. Esse defeiro é mais comumente usado para: Adaptação, 
Alrerat Forma, Armadura, Invisibilidade É Super-Força, Por exemplo, um 
personagem só se beneficia da Armadura em ataques feitos contra seu abdômen. só 
é capaz de deixar invisivel apenas seu braço esquerdo ou possui pernas biônicas com 
super-Força. 


O Atributo afera uma grande parte do corpo (torso, ambas as 
pernas, ambos os braços, etc.). 


O Atributo afeta uma parte pequena do corpo (uma perna, um 


braço, abdómen, pero, cabeça, etc). 
O Atmbuto afeta uma parte muito pequena do corpo (uma 
mão, 0 rosto, um dos pés, a-virilha, um joclho, etc.). 


PERMANENTE 


Associado a um Atributo, Um Atributo específico estará sempre em 
funcionamento, e o personagem será incapaz de desligá-lo, Esse Defeito se aplica 
apenas à Arributos que causem alguns inconvenientes 20 personagem caso 
permaneçam ativos o tempo todo. Exemplos desses Atributos são: Campo de Força, 
Invisibilidade ou Alterar Tamanho. O jogador e o Mestre devem discutir os 
problemas e limitações associados a esse poder que permanece eternamente ativo, 


O Atributo é ligeiramente inconveniente para o personagem, 
O Arriburo é moderadamente inconveniente para o 


personagem. 
O Atributo é altamente inconveniente para o personagem. 


PESADELOS FREQUENTES 

Quando “o Defeiro Pesadelos Frequentes assombra o personagem, cle terá 
problemas para dormir durante a noite, funcionando, portanto, de forma abaixo do 
ideal durante o dia. O pesadelo pode ser a memória de um evento trágico, uma 
experiência traumárica ou mesmo algo diferente como uma visão profética ou um 
aviso, UV pesadelo não precisa ocorrer todas as móoltes, mas irá assombrar o 


personagem regularmente. Além disso, os pesadelos não precisam necessariamente 


mostrar sempre os mesmos eventos da mesma forma, porém devem estar 
relacionados entre si, Os detalhes pertinentes ao conteúdo dos pesadelos « porque 
eles ocorrem devem ser criados pelo Mestre e pelo jogador, 
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Os pesadelos ocorrem com pouca frequência, tendo pouco 
cfeiro no estilo de vida do personagem, 

Os pesadelos pcorrem Frequentemente € possuem um efeito 
moderado: no estilo de vida do personagem, 

Os pesadelos ocorrem constantemente é têm efeitos severos no 


estilo de vida do personagem. 


PODER POUCO CONFIÁVEL 
Associado a um Atributo. Um dos Arributos do personagem fregentemente 
não funciona quando desejado. Antes que o personagem possa usar seu Arriburo, 
cle deve obrer sucesso em um teste de Habilidade. Se o Atributo não possuir uma 
“Habilidade Relevante”, o personagem deve usar sua Sabedoria como critério 
básico, Se o tese de Habilidade falhar, o personagem poderá tentar usar seu 
Arrbuto novamente na próxima rodada (quando em combate) ou em um curto 
período de tempo (quando não estiver em combate), 

A escolha do Mestre e dos jogadores, o Poder Púuco Conhável pode também 
representar um Atributo que nem sempre funcione da maneira desejada. Por 
exemplo, um personagem com o Acriburo Alterar Tamanho nem sempre conseguirá 
crescer para o tamanho desejado, ou um Campo de Força nem sempre aparecerá no 
local desejado. Neste caso, o teste de Habilidade determina se o Atributo opera 
corretamente; uma falha no teste indica que ele é ativado de lorma inesperada. 


O personagem deve realizar o teste contra CD 14, Em situações 
fora de combate, o personagem será incapaz de usar o Atributo 
novamente por um intervalo de | à TO minutos. 

2 PB: O personagem deve fazer o reste contra CD 17. Em situações 
fora de combate, o personagem será incapaz de usar o Arributo 
novamente em um intervalo de 10 a 30 minutos. 

3 PB: O personagem deve fazer o teste contra CD 20. Em situações 
fora de combate, 0 personagem será incapaz de usar o Atriburo 
novamente em um intervalo de 30 minutos a 2 horas. 


PONTO FRACO 
O corpo do personagem possui um ponto fraco anormal (além dos pontos fracos 
normais de um ser humano, como o coração ou a cabeça). Se à ponto fraco for 
aúngido durante um combate usando-se um Tiro de Precisão (consulte a página 
117), 0 resultado contará como um sucesso decisivo automárico (consulte a página 
| 33). Seu agressor conseguir um sucesso decisivo natural (um resultado de 20 nos 
dados), o alvo automaticamente terá seus Pontos de Vida reduzidosa O, caindo 
inconsciente. No entanto, O oponente, ou mesmo o personagem, poderá 
desconhecer a existência do ponto fraco até que sua presença seja detectada através 
de estudos ou de um acidente. 


O ponto fraco é minúsculo (penalidade de =6 em um Tiro de 
Precisão). 
O ponto fraco é pequeno (penalidade de —4 em um Tiro de 
Precisão). 
O ponto fraco é grande (penalidade de -2 em um Tiro de 
Precisão). 


POSSE CONDICIONADA 
Associado a um Atributo. Apenas os personagens que possuam os Atributos Item 
de Poder, Dono de um Robozão ou Equipamento Pessoal (páginas 63, 57 e 59) 
podem adquirir esse Defeito. Às posses do personagem que são adquiridas através 
desses Atributos pertencem na verdade a outra pessoa ou organização, Elas são 
contiadas ao personagem, mas a agência impõe condições brandas, restritas ou 
severas para seu uso. 

“Condições brandas” indicam que o personagem pode usar os objetos para 
alguns assuntos pessoais (como uma viagem), mas, caso seja desligado da 
organização ou desóbedeça a ordens diretas, o objeto será confiscado. O 
personagem também pode receber objeros diferentes a cada vez. Por exemplo, um 
detetive da policia poderá ter acesso a um-carro da polícia sem emblema, 
“Condições restritas indicam que o personagem só tem permissão para usar o 
objero em anvidades ordenadas pela organização, Essa é a forma como é tratada a 
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maioria dos equipamentos policias. e militares. Se o personagem for pego usando os 
objetos para suas atividades pessoais, podera receber uma severa reprimenda. 

“Condições severas” indicam que o personagem pode usar o objeto apenas sob 
ordens especificas, Um dispositivo de viagem no tempo pertencente ao governo « 
um bom exemplo disso. O uso desses objeros em qualquer outra situação poderá 
resultar em prisão, punição física ou mesmo a morte. 


Condições brandas são impostas sobre a posse c o uso dos 
objetos. 
Condições restritas são impostas sobre à posse é O uso dos 
objetos. 


Condições severas são impostas sobre a posse e o uso dos 
objetos. 


POUCO VIGOROSO 

O personagem é menos resistente do que seu Nível de personagem sugere, Esse 
Defeito é apropriado para personagens com “queixo de vidro” ou para aqueles que 
sucumbem facilmente dos traumas físicos. Um personagem não poderá adquiri: 
esse Defeito caso isso diminua seus Pontos de Vida para um valor inferiora 1. 


| PB: Os Pontos de Vida do personagem são reduzidos em 5 Ponros, 
2 PB: Os Pontos de Vida do personagem são reduzidos em TO Pontos. 
3 PB: Os Pontos de Vida do personagem são reduzidos em 15 Pontos. 


PROCURADO 

O personagem é procurado pela lei ou por uma organização criminosa ou 
privada poderosa que colocou um preço por sua cabeça, Ser procurado é diferente 
de ter uma Ameaça, já que não existe uma só pessoa devotando sua vida para caçar 
ou atrapalhar o personagem. O personagem precisará esconder sua identidade ou 
Near se mudando constantemente a fim de evitar que estranhos chamem a policia 
ou o persigam (dependendo das circunstâncias). 


O incentivo para caçar 0 personagem é pequeno, Por exemplo, 
cle pode ter seu rosto impresso nos cartazes de procura-se, mas 
não há menção de recompensa ou ela é muiro pequena. 

À recompensa, acordo ou outro incentivo oferecido para caçar 
q personagem é significante, 

A recompensa, acordo ou outro Incentivo oferecido para caçar 
personagem é exrremamente alta. 


REDUÇÃO 


Associado a um Atributo, Um dos Atributos do personagem possui wma grande 
limitação, resultado na Redução de seu custo em Pontos por Graduação, Esse 

Defeito oferece um número quase infinito de limitações, e por isso o Mestre eq 
ogador devem discurir as ramificações no jogo e o novo custo por Graduação do 
4eributo, 

Ão contrário de outros Defeitos, a Redução não devolve Pontos de Bônus para 
» personagem; cle na verdade reduz o custo do Atributo, À mudança do custo em 
Ponvos está diretamente relacionada ao custo original do Atributo. Por exemplo, 
uma Redução que limite um Atributo de 4 Pomtos!Graduação à metade de seu 
poder faria com que ele passasse a custar 2 Pontos/Graduação. À mesma limitação 
splicada a um Atnbuto de 10 Pontos/Graduação o reduziria a 5 Pontos/Graduação. 
Esse Deteito não &apropriado para Atributos que custam | Ponto/Graduação. 

Uma lista de Reduções sugeridas é fornecida pela Tabela 9-2; 
Reduções. 


TABELA q—2: EXEMPLOS DE REDUÇÕES 

O Alributo é sempre usado da mesma forma Apenas um aspecto 
Menos subpontos recebidos Eficiência parcial 

Uso menos irequente Grupo alvó menor 
Controle limitado vnEçãa muito Nero ca 


RELACIONAMENTO SIGNIFICATIVO (R.5.) 


Um personagem com esse Defeito possui alguém por cuja segurança ele faria 
qualquer coisa, mesmo arriscando à própria vida O RS, deve aparecer 
regularmente na campanha. Uma visita de uma noite ou um Se em visita por 
Suas semanas na verdade é apenas uma complicação na trama é não um Rs. 
>ropriamente dito. O senso de obrigação do personagem para com seu RS, sera 
grande q suficiente a ponto de que ele aceite submeter-se a grandes sofrimentos a 
Hm de garantir sua segurança e bem-estar. Exemplos incluem esposas, namorados e 
namoradas, parentes imediatos (como pais, avós, irmãos e irmãs, talvez um primo 

muito próximo) além de companheiros de trabalho muito próximos (como o 
parceiro de um policial). É aceitável que o personagem escolha outro personagem 
como seu R.S., desde que os jogadores interpretem essa relação de forma 

«apropriada. Nesse caso, a relação significativa sempre valerá apenas | PB, mas será 
sratada pelo Mestre como um Defeito de 3 PB para determinar a frequência com 
que esse Defeito afeta o jogo. Relacionamento Sigmificativo não é apropriado para 
3 matoria dos Bajuladores e Servos, 


Exemplos de 


O R.5. raramente enfrenta situações de grande perigo, e aparece 
com pouca frequência. 

O RS. geralmente enfrenta situações de grande perigo € 
aparece frequentemente. 

O R.S. sempre enfrenta situações de grande perigo e aparece 
constantemente. 


RESTRIÇÃO 

Assuciado a um Atributo. Um dos Atributos do personagem é associado a uma 
ou mais desvantagens que limitam seu uso, Esse Defeito ofereec um múmero quase 
infinito de limitações, e por isso Mestre co jogador devem discurir as ramificações 
da Restrição escolhida. Uma lista de Restrições sugeridas é fomecida pela Tabela 
)..3: Exemplos de Restrições. 

Q) Mestre deve aumentar a quantidade de Pontos de Bônus devolvidas 20 
personagem em uma progressão alternada (como 2 PB, 4PB, 6 PB:ou 3 PB, 6PB, 
YPB) se o Arriburo que este Defeiro estiver restringindo tiver um custo elevado em 
Pontos de Personagem para cada Caraduação (consulte Peltiçaria Dinâmica ou 
Ataques Adicionais como exemplos), Limitações severas à um Atributo, que afetem 
o custo em Pontos apo Graduação, são descritas pelo Defeito Redução (veja acima!. 


| PB: O Arributo possui uma Restrição pequena. 
| 2 PB: O Atributo possui uma Restrição moderada. 
3 PB. O Atributo possui uma Restrição grande. 


TABELA q—3: EXEMPLOS DE RESTRIÇÕES 
Não poda ser usado em si mesmo Requer um foco consumivel 
| Teste necessário para manter o controle Requer manulanção 
Durante periodos especíicos do dia Requer equipamento especial 
Fácil de contra-atacar Exige Testes de Habilidade 
Resultados fafhos Hestnnge O movimento 
Em lugares específicos Alujs especificos 
Penalidade de Iniciativa para ser usado | Umite de tempo 
Limite de funcionamento Em certas condições 
Perda de eleito específico Seu uso causa dor 
Apenas na forma pura Seu uso enfraquece O parsonagêm 


RESTRIÇÕES MAGICAS 
Apenas alguém com os Armbutos Fertiçaria Dinâmica ou Magia pode adquirir 
esse Defeito, A magia do personagem tanto pode ser dificil de conjurar, deixar de 
funcionar ocastonalmente ou ambos. As restrições mágicas podem ser grandes ou 
pequenas. 
Alguns exemplos de restrições pequenas: 
O personagem sempre deverá se vestir com um conjunto peculiar de roupas 
nitualísticas (ou pintura corporal, ou algo semilar) para usar sua magia. 
O personagem deve se transformar ou vestir uma fantasia especial a fim de usar 
sus magia Esta restrição é muito comum para personagens do tipo “Garota 
Mágica . 
A magia do personagem funciona de acordo com à vontade de um patrono 
espiritual, deus, deusa ou demônio, c poderá deixar de funcionar se o 
personagem desobedecer às ordens do parrono ou violar cercos mandamentos, 
religiosos ou não. 
À magia do personagem fica limitada caso ele viole alguns tabus menos 
importantes, 
Cerca de metade dos poderes mágicos de um personagem dependem da posse 
de um item específico, que pode ou não também ser um Item de Poder. Caso 
perca o irem ou ele seja roubado, o personagem será incapaz de acessar seus 
poderes, 


A magia do personagem sofre de uma ou algumas restrições 
menores. 

A magia do personagem sofre de uma restrição maior. 

A magia do personagem sofre de várias restrições menores e 
|-2 maiores. 


LPB: 


2 PB: 
à PB: 


Alguns exemplos de restrições maiores; 
À magia do personagem para de funcionar se ele estiver em contato com metal, 
seja carregando ou vestindo, 

O personagem deve fazer sacrifícios valiosos para que sua magia funcione. 

A magia do personagem só funciona na metade do tempo ou menos; por 
exemplo; ela poderá não funcionar durante o dia ou só funcionar quando a lua 
estiver visível. 


(9 


* Quase todas as magias do personagem (exceto, possivelmente, um ou dois 
poderes menores) dependem da posse de um irem específico, que pode ou não 
ser um [tem de Poder. Caso perca o irem ou ele seja roubado, o personagem 
perderá os poderes relacionados ao objeto. 

Restrições Mágicas como essas são uma boa maneira de estabelecer 4 natureza 
especifica de uma forma ou escola de magia. Esse Defeiro não pode ser adquirido 
seo valor de PB for igual ou superior aos Pontos que o personagem gastou para 
adquirir a Magia ou a Feitiçaria Dinâmica, 


TEMPO DE ATIVAÇÃO 

Associado a um Atributo, Um personagem com esse Defeiro não pode usar um 
de seus Atributos livremente, uma vez que ele precisa de um curto pertodo de 
rempo para ser ativado. Assim que o processo for iniciado; somente 0 personagem 
será capaz de impedir que ele continue, Isso pode representar uma alteração física 
que não é instantânea, o conjunto de energias espirituais necessárias para sc realizar 
uma tarefa, um dispositivo que leva algum rempo para “carregar” ou um Atributo 
que só funciona quando o personagem está mentalmente preparado (ou furioso, ou 
tomado por outra emoção). 

Sea ativação puder ser interrompida temporariamente, mas reiniciada do Remo 
onde parou, esse Defeito fornece um PB adicional, Um exemplo disso é uma 
armadura que funcione como um Item de Poder que o personagem deve vestir. Se 
ele interromper a ativação do Poder (parar de se vestir) para atender o telefone, mais 
tarde será capaz de prosseguir do ponto onde parou. Caso a ativação precise ser 
reiniciada desde o começo se tor interrompida antes do encerramento do Tempo de 
Arivação, o Defeito fornece 2 PB adicionais, Um exemplo é uma magia que deva 
ser entoada completamente antes de ter seu Poder ativado; se for interrompida, a 
magia deve ser reimciada do começo, O Defeito Concentração (página 90) 
normalmente é associado a ambas as aplicações do Tempo de Ativação. 


| PB: O Atributo precisa de um turno para ser arivado, 
2PB: O Atributo precisa de um minuto para ser ativado. 
| 3 PB: Arributo precisa de uma hora para ser ativado. 


TRANSFORMAÇÃO FISICA INVOLUNTARIA 

Este Deteito está disponivel apenas para personagens que possuam o Atributo 
Alterar Forma (página 38)0 personagem poderá mudar de sua forma normal para 
sua Forma Alterada (ou vice-versa) acidentalmente ou graças a um gatilho externo 
(frio, água, uma força naturai, etc.), Este Defeiro pode representar um personagem 
que mude de identidade 30 ouvir ou proferir algum som ou palavra especifica, 
teverta à sua forma normal quando determinada substância quimica de seu corpo 
encontra-se em um nivel baixos (como açúcar ou sal), se transforma quando um 
botão de uma engenhoca ou de algum Item de Poder é pressionado, se altera 
quando está estressado, cre. 

Este Deleiro é escolhido wma vez para representar que ele muda acidentalmente 
de sua forma normal para sua forma alterada ou de sua forma alterada para sua 
forma normal O Defeito deve ser escolhido duas vezes seo personagem puder se 
transformar acidentalmente em ambos os senridos. 


É dificil iniciar a vi Traniliriasããs involuntária. 
É relativamente fácil iniciar a Transformação Involuntária. 
É muito fácil iniciar a ni a Involuntária. 


TRANSFORMAÇÃO IRREVERSÍVEL 


Associado à um Atributo. Em geral, esse Defeito só é adquirido em conjunto 
com os Arributos Alterar Forma, Elasticidade, Insubstancialidade, Invisibilidade ou 
Alrerar Tamanho. Uma vez que 0 personagem se transforme de seu estado natural, 
ele não poderá retornar ao normal até cumprir algumas condições, que podem 
incluir um ritual mágico, um trabalho realizado por mecânicos ou técnicos de 
laboratório, consumir uma substância específica ou a simples passagem do tempo. 


São necessárias algumas horas de trabalho ou uma citeunstância 
especial para que o personagem retorne à sua forma anterior. 
Como em | PB. mas o processo exige componentes, peças ou 
ingredientes e outros pré-requisitos caros (ou dificeis de serem 
encontrados). 

Como em 2 PB. mas o processo leva vários dias. 


TREINAMENTO INCOMPLETO 


Este Defeiro exige autorização do Mestre. O treinamento e o desenvolvimento 
do personagem em sua classe não foi tão compléto quanto deveria ser O 
personagem não recebe um ou mais beneficios “especiais associados à sus 
progressão de classe sempre que receber uma nova Graduação. Os Pontos de Bônus 
fornecidos por esse defemo equivalem ao custo em Pontos de Personagem do 
beneficio específico (apesar do Mestre ter a possibilidade de penalizar o persona 
gem, devolvendo-lhe um ponto a menos), Geralmente, os Pontos de Bônus obridos 
são usados para comprar outros Atribuços 


USO LIMITADO, INSTANTÂNEO 


Associado a um Atributo que possua cfeitas instantâneos. O personagem pude 
usar um Atributo específico apenas ocasionalmente. Isso pode advir da necessidade 
de recarregar o Atributo (ou dispostrivo), um desgaste incrível das reservas internas 
do personagem, ou uma forma diferente de limitação. Apenas em circunstâncias 
excepcionais (e mediante um grande sacrifício) o personagem será capaz de usar seu 
Asmibuto com mais frequência do que o indicado pelo Defeito. 


3 PB: O personagem só pode usar o Arributo três vezes ao dia, 
6 PB: O personagem só pode usar o Atriburo duas vezes ao dia. 
9 PB. O personagem só pode usar o Armburo uma vez ao dia. 


USO LIMITADO, PROGRESSIVO 


Assogiado a um Atributo que possa ser usado de forma progressiva. Depois que 
o personagem utilizar um Atributo específico, ele não será capaz de usá-lo 
novamente por um certo periodo de tempos quanto maior o tempo que o Atributo 
foi usado, maior devera sera período de descanso. Por exemplo, os músculos de um 
personagem com Super-Porça podem precisar de algum tempo para se recuperar 
após um grande esforço, ou um Item de Poder que conceda 4 habilidade de voar 
pode precisar de recarga entre seus usos. Apenas em circunstâncias excepcionais (e 
mediante um grande sacrificio) o personagem será capaz de usar seu Atmbuto 
novamente antes do fim do tempo de espera. 


Para cada minuto que o personagem usar-seu poder, deverá 
aguardar | minuto antes que o Atributo volte a funcionar, 
Para cada minutó que o personagem usar seu poder, deverá 
aguardar 5 minuros antes que o Atriburo volte a funcionar. 
Para cada minuto que o personagem usar seu poder, deverá 
aguardar 10 minutos antes que o Atmburo volte a funcionar, 


VULNERABILIDADE 

O personagem possui alguma fraqueza crítica contra um objeto, ambiente. 
pensamento, atividade ou condição específica. Quando estiver próximo à razão d= 
sua Vulnerabilidade, o personagem perderá remporaramente alguns de seus 
Atributos (o Mestre determina: quais Atribuços são afetados). No entanto, 2 
Vulnerabilidade deve afetar o personagem apenas em ocasiões raras, uma vez que 
seus efeitos são tão profundos. 


Us valores dos Atributos do personagem diminuem em 2 
Graduações quando atingidos pela Vulnerabilidade. 

Os valores das Atributos do personagem diminuem em 4 
Graduações quando atingidos pela Vulnerabilidade. 

(O) personagem não pode usar nenhum Atriburo quando 
atingido por sua Vulnerabilidade. 


PASSO 10: DETERMINANDO 
OS VALORES CALCULADOS 


Agora que a maior parte da criação do personagem está terminada, você pode 
determinar os Valores Calculados do seu personagem. 


BÔNUS BASE DE ATAQUE 


Cada personagem possui um Bônus Base de Ataque (mesmo que esse seja +0)), 
O Bónus Base de Ataque representa a apridão do personagem para o combate. Esse 
valor é determinado tomando o Bônus Base de Ataque do personagem, recebido de 
scordo com seu Nível de personagem, e somando-se quaisquer Graduações do 
imbuto Maestia do Combate Ofensivo adquiridas durante a criação do 
cersonagem, 


BÔNUS DE CLASSE DE ARMADURA 
(REGRA OPCIONAL) 


Para cada Nível adquirido, um personagem pode somar seu Bônus Base de 
“taque normalmente ou distribuí-lo como um Bónus de Classe de Armadura, Uma 
vez tomada essa decisão, o personagem não poderá alterá-la O personagem rambém 
«são receberá nenhum Ponto de Personagem por escolher uma coisa ou outra. Por 
=<emplo, quando um personagem avança para o 3º Nivel de Samurai, ele recebe um 
Bonus Base de Ataque adicional de +1, podendo acrescentar +1 à sua Classe de 
“rmadura ao invés de ao seu Bônus Base de Ataque, 


CLASSE DE ARMADURA 


Todos os personagens (e itens, em certas circunstâncias) possuem uma Classe de 
irmadura (CA) que reflete o quão dificil é atungir o personagem durante um 
combate. BESM 420 usa a variante Jogada Defensiva apresemada no Livro do 

Mestre. À Classe de Armadura é denemninnido adicionando-se ao modificador de 
Destreza do personagem, qualquer Graduação no Atributo Maestria do Combate 
Detensivo, o modificador de Tamanho (consulte a Tabela 10-1: Categorias de 
Tamanho), e quaisquer outros bônus ou penalidades apropriados. Quando um 
cersonagem se defende contra um ataque, suas jogadas defensivas serão iguais a 
1420 + a Classe de Armadura do personagem, além de qualquer outro modificador 
aplicável. Note que os personagens perdem seu bônus de Destreza na Classe de 
Armadura quando são surpreendidos, inadvertidos da presença do agressor ou 
micapazes de se beneliciar completamente de seu Bônus de Destreza, Se o 
personagem não estiver se movendo (por opção ou por estar apristonado), não 
soderá se beneficiar da Destreza ou do Armburo Maestria de Combate Defensiva, 
portanto não é necessário uma jogada defensiva de LdZO, 


Por Que A JOGADA DEFENSIVA? 
BESM 20 utilizo o regro do jogdo defensivo pois ochomos que elo refate 
=elhor à dinâmica do combate. Mesmo o pior combatente por vezes é copoz de 
se defender muilo bem de um ataque, enquanto que mesmo o melhor combatente 
por vezes cometa um erro. No entanto, os mestres podem usar as já familiares 
regras de d20 pora Closse de Armadura a fim de-ogilizar o combate, eliminando 
os jogados delensivas. Nesses casos, considerose que um personagem sempre 
“escolhe um 10º em sua jogado defensivo, dessa forma fazendo com que suo 
Classe de Armadura seja colculado como 10 + o Closse de Armadura base do 
csrsonogem, sem necessidade de testes. 


PONTOS DE VIDA 
Este valor representa a quantidade de dano físico que o corpo do seu 


personagem é capaz de suporçar ames de parar de funcionar (morrendo, por 
ssemplo). O dano recebido em combate é subrraído do total de Pontos de Vida de 


seu personagem. Se esse total, em algum momento, for reduzido a menos-de 0, o | 


personagem cai inconsciente. Se o cotal cair para um valor negarivo inferior ao valor 
negativo de seu total de Pontos de Vida (por exemplo, um personagem que tenha 
45 PV caia para um valor inferior a =45 PV) q personagem estará morto. Os Pontos 
de Vida de um personagem são determinados pelo Dado de Vida apropriado ao seu 
Nível de Classe, mais quaisquer Graduações do Atributo Saúde de Perto, mais o 
modificador de Constituição por dado lançado, menos qualquer modificador 
provemente do Defeito Pouco Vigoroso, mais quaisquer outros modificadores: Por 
exemplo, um Samucai de 5º Nível (Dado de Vida: d10) com Cons 14 (Modificador 
de +2) e 2 Graduações do Atriburo Saúde Ampliada (+2d8 + Modificador de Cons) 
terá Sdi0 «2d8 +12 Pontos de Vida. 

BESM d20 presume que a morte de um personagem é um evento raro. Os 
personagens são deixados inconscientes com mais frequência do que morros. apesar 
disso não se encaixar necessariamente no estilo de jogo que o Mestre pretende fazer. 
Se a morte de um personagem ver de ser mais comum, o Mestre deve fazer com 
que os personagens morram quando seus Pontos de Vida alcançarem o valor de 
10, que é como a maioria dos jogos do sistema d20 encaram a morte, 


PONTOS DE ENERGIA 


Este valor representa a resistência cas reservas pessoais à disposição do 
personagem em situações de dificuldade ou ao execurar tarefas dificeis ou 
espirituais. Os Pontos de Energia são necessários para alimentar alguns Atmburos, 
como a Feitiçaria Dinâmica e a Magia, além de poderem ser usados para aumentar 
temporariamente 05 Valores de Habilidades e os Pontos de Vida. Essa vantagem 
dura apenas alguns minutos (o tempo necessário para uma tarefa importante). 

O valor de qualquer Habilidade pode ser ampliado em | para cada 5 Pontos de 
Energia gastos do total do personagem. Os Pontos de Vida também podem ser 
ampliados à razão de 2 para cada 5 Pontos de Energia sacrificados, o que 
conseguiria manter um personagem que tenha seus pontos de vida muiro reduzidos 
vivo por tempo suficiente para receber atendimento médico, Finalmente, seu 
Mestre poderá decidir que os Pontos de Energia podem ser usados de outras formas, 
seja alterando alguns eventos no jogo ou permitindo novos lances nos dados. Se os 
Pontos de Energia de seu personagem forem em algum momento reduzidos a (), ele 
Calfã INCONSCIENTE pór exaustão. 


O total de Pontos de Energia de um personagem é determinado tomando-se 0 
menor modificador entre os-valores de Inteligência, Sabedoria ou Carisma (o 
aspecto mais fraco determina as reserva de energia) e acrescentando-se 1d? por nível 
de personagem (minimo de 1 por Nível). Por exemplo, um personagem de 8º Nível 
com Int 12, Sab 16 e Car 8 (o menor modificador, Carisma, —1) terá Pontos de 
Energia equivalentes a Bdl-l. 

Personagens que passuam Graduação no Atributo Feitiçaria Dinâmica (página 
60) recebem um dado à mais para calcular seus Pontos de Energia. Além disso, q 
Arriburo Bónus de Energia concede pontos adicionais, 


TESTES DE RESISTÊNCIA 


Quando seu personagem é-virima-de um ataque incomum, como Controle da 
Mente ou uma temativa de Telerransportá-lo para a frente de um caminhão, poderá 
realizar um teste de resistência para reduzir ou anular completamente seus efeitos. 
Um teste de resistência é feito lançando-se um d20 + o bônus base de resistência do 
personagem + outros modificadores devido a equipamentos, efeitos ativos, 
ambiente, circunstâncias, etc. O teste de resistência é bem sucedido se o valor toral 
do dado somado aos modificadores igualar ou exceder a CD, 

Os três tipos de teste de resistência são; 


FORTITUDE 

Estes testes medem a habilidade do combatente de suportar uma quantidade 
maciça de traumas físicos ou de resistir a ataques feiros contra sua vitalidade ou 
saúde. Aplique o modificador de Constituição do personagem a seus testes de 
resistência de Fortirude. 


REFLEXOS 
Estes testes medem a habilidade do combatente de se esquivar de ataques ou 


evitar situações letais. Aplique o modificador de Destreza do personagem aos testes 
de resistência de Reflexos. 


“IVA SandoL 
OL OINLIdVD 


CAPITULO m1 
EQUIPAMENTOS 


TABELA 101: CATEGORIAS DE TAMANHO 


iméngo Baleia Jubarte 15-125 ton 
Colossal Bala Azul 125-1.000 ton 


FORÇA DE VONTADE 


Estes testes medem a resistência de um personagem contra a dominação e a 
influência mental. Aplique o modificador de Sabedoria a rodos os testes de 
resistência de Vontade, 


DESLOCAMENTO 
Para determinar o deslocamento base de um personagem em metros por rodada, 


mulciplique o modificador de movimento apropriado ao seu camanho por sua 
Destreza, arredondando os resultados fracionários para um valor inteiro 


conveniente (consulte à Tabela 10-1: Categorias de Tamanho). 


CLASSES DE TAMANHO 

Os personagens são classificados em nove categorias de tamanho, como descrito 
na Tabela 10-1: Categorias de Tamanho. Se um personagem mudar de tamanho 
(usando por exemplo o Atributo Alterar Tamanho; página 40), seus Valores de 
Habilidade, Armadura Natural, Classe de Armadura e Bônus Base de Ataque 
também se alteram. 

À Tabela 10-2: Mudanças de Tamanho descreve os efeitos de aumenta À 
ou diminuir de tamanho em uma categoria. Caso os personagens 
mudem mais de uma classe de tamanho, todos os modificadores serão 
cumulativos, 


PASSO 11: 
RECEBENDO PONTOS 
PELO HISTÓRICO 


Agora que Os componentes numéricos do seu personagem estão 
já (Habilidades, Atributos, Defeitos, Perícias e Valores 
Calculados), você deve se concentrar em refinar sua personalidade, sempre 
deixando espaço para que ele cresça e se desenvolva no fururo. Uma das 
melhores formas de visualizar seu personagem é criar os detalhes de seus 
antecedentes. de sua história ou até mesmo desenhando o personagem. 
Gastar algum tempo desenvolvendo seu personagem sem à estrutura das 
regras ajuda bastante a desenvolver sua interpretação, além de esclarecer ao 
Mestre algumas das motivações de seu personagem. Come um incentivo, o 
Mestre deve conceder |-3 Pontos de Antecedente para cada uma das 
contribuições que você fornecer, sendo que esses pontos devem ser 
distribuídos entre os Valores de Habilidades ou os Arriburos do personagem. 
de qualquer uma das Habilidades de seu personagem for alterada usando-se 05 
Pontos de História, você deve recalcular os Valores Calculados apropriados. 


Esse passo final ma criação do personagem também serve como uma última 
oportunidade de responder algumas perguntas importantes a seu respeito antes que 
v jogo comece. Onde ele vive? Trabalha? Ganha dinheiro? Do que ele gosta? E do 
que não gosta? E quanto à familia? Amigos? Romances? Inimigos? Os deralhes 
adicionam profundidade a seu personagem, mas você não deve se tornar obcecado 
por eles. Deixar um espaço para seu crescimento lhe oferecerá inúmeras 
oportunidades para seu desenvolvimento no decorrer da aventura. 


TABELA 102: MUDANÇAS DE TAMANHO 


TAMANHO | TAMANHO 


CLASSE Bônus 


DE 


BASE DE 


ANTERIOR | Novo sa ida Nird: A ATAQUE 


Minusculo => Minimo 
Minimo => Minúsculo 
Minimo => Mudo 

Miúdo => Minimo 
Miúdo => Pequeno 
Pequeno => Miudo 
Pequeno => Médio 
Médio => Pequeno 
Médio => Grande 
Grande => Médio 
Grande => Enorme 
Encrma => Granda 
Enorme => Irmenso 
Imenso => Enorme 
Imenso => Colossal 
Colossal => Imenso 
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EQUIPAMENTO PARA ANIMES 


O que seria de uma campanha de anime sem os veiculos arrojados c os 
srinquedinhos de alta tecnologia que tantos personagens usam em suas aventuras: 
Ficaria incompleta. 

As páginas a seguir oferecem regras simples e rápidas para ajudar jogadores e 
Mestres à criar uma grande quantidade de armas é veículos que se encaixem 
cerfeitamente com seus personagens. Os equipamentos criados com essas regras 
Foram especificamente concebidos para serem usados com o Atributo Equipamento 
Pessoal (consulte a página 58). Se um personagem precisar de um item mais 
coderoso, como unia armadura eletrônica ou um anel mágico, este deve ser criado 
seando-se o Atributo lrem de Poder (página 63). Itens de Poder representam itens 
mágicos ou de alta tecnologia que são extremamente dificeis de serem criados. Os 
Equipamentos, no entanto. podem possuir alta tecnologia ou mesmo serem 
=ctremamente caros, mas sua construção está dentro dos parâmetros da ciência 
moderna. Enquanto o veiculo de um personagem pode ser o melhor carro das 
«sttadas, qualquer um com habilidade e dinheiro suficientes pode construir um 
gual. No entanto, uma armadura elerrônica usada por um supersoldado da força 
sérea japonesa exigirá muito mais dinheiro e habilidade para ser construída. 

Assegure-se que o item desejado seja, de fato, um Equipamento Pessoal antes de 
centar construí-lo usando as regras a seguir. 


ARMAS 
A Tabela 1 1-2: Armas mostra 05 valores de dano c outras caracteristicas das 


«mas mais comuns. Se umaarma não estiver listada, o Mestre deve determinar seu 
alot de dano com base em uma outra com forma é função similar. 


Algumas armas possuem Vantagens e Desvantagens para refletir suas 
«apacidades únicas, Descrições completas desses modificadores podem ser 
encontradas nas páginas 44-49, Nove que armas especiais ou mágicas podem causar 
um dano adicional ou possuir habilidades exclusivas além das indicadas aqui. 

Os Níveis de Armadura e 0s Pontos de Vida de armas operacionais (consulte a 
cágina 108), tais como as armas de fogo, também estão indicados nessa tabela. 


ARMAS IMPROVISADAS 


Num combate entre dois personagens de anime, não € incomum que um deies 
sgarre um objeto próximo e o use como uma arma. Ê impossivel abranger todo € 
sualquer tipo de objeto que o jogador possa usar como arma para arremessar contra 
seu oponente; porém a Tabela 1-1: Armas Improvisadas oferece alguns exemplos 
- dados de armas improvisadas encontradas com frequência, Encorajamos os 
“Mestres a usar essa tabela como diretriz caso seus jogadores decidam agarrar algo no 
seio do combate que não esteja indicado ali. Naturalmente à maior parte das armas 
cambém possui a Desvantagem Corpo a Corpo (página 48), apesar de algumas delas 
soderem ser arremessadas em combate. 


TABELA TI—1: ARMAS IMPROVISADAS 


DANO 


QEJETO 


| Ônibus 3d10 Eleito impreciso, 
Carmo 2dio El It 
de Área Fouta Penetração 


Caçamba de Lixo 2d8 — Impreciso, Força 40 
Pouca Penetração 

Tampa de Bueiro 2010 — Pouca Penetração Força 28 

Banco de Parque 108 — Pouca Penetração  Força'32 

Viga de Aço edia Espalhar | Impreciso Força 48 

Poste Telefônico 208 Espalhar impreciso Força dO 

| Placa de PARE Força 18 


tds — — 


PERSONALIZANDO ARMAS DE FOGO 


Algumas vezes, nada funciona melhor do que uma confiável arma de fogo. As 
opções a seguir podem ser adicionadas a diferentes tipos de armas a lim de ampliar 


Notas SOBRE A TABELA DE ÁRMAS 
"Dano" é o prejuizo cousado pela armo (o dono do ataque), 
"Vantagens e Desvantagens” são quaisquer tipos de capacidades especiais 
ou limilações que uma arma possua. Consulte as páginas 62-07, A menos que 
seja especificado o contrário, uma arma possui alcance Médio, Todas as Armas 
improvisadas possuem a Vantagem Força Muscular, 

“Parícia" 6 q Perício e o Especiolização que oterecem um bônus quondo-se 
estiver disparando essa arma. 

* São necessários duos mãos pora usar o orma de forma opropriado; causo 
+2 de dano quando usado com duos mãos. 

** Algumas espingordos possuem “cono duplo”, podendo disparar ambos 
| “04 conos oo mesmo lempo. Se isso ocorrer, causam um dano adicionar de Tdé. 
Espingardos com cono duplo possuem o Desvontagem Tiros limitados [2]. 

“Forca Necessário” indico o volor minimo de Força necessário para usar o 
objeto como uma armo de forma efetivo. Se quolquer arma improvisada for 
arremessado, ela é tratado como uma ormo de Curto Alconce. O alcance 
gumento em uma cotegorio para cado 8 pontos de Força acima da Força 
necessária. Por exemplo, um personagem Robô Gigante que tenha uma Força 
de 57 e que arremessa umo tampa de bueiro, irá usá-la como uma arma de 
Longo Alcance [uma tampo de bueiro possui uma força necessário de 28, o 
Curto Alcance sobe pora Médio Alcance com uma força de 36, e sobe de 
médio para Longo Alcance com uma força de 44), Assim, se um personagem 
| arremesso um corro |que precisa de Força 42), ele seró tratado como uma 
arma de Médio Alcance [Médio Alcance paro uma força de 50, e longo 
Alcance para uma Força de 58). Se ele desejar arremessar um ônibus contra 
um oponente, ele seró tratado como uma arma de curto alcance pois o 
| personogem esta apenas um ponto acimo do força necessária para se usar um 
| ônibus como arma. 


ou alterar sua performance. Cada acessório ou característica normalmente conta 
como sendo um Equipamento Pessoal menor. Algumas opções são consideradas 
“mundanas” (suas vantagens e desvantagens se cancelam) e portanto não 
apresentam custo em Pontos. 

As opções para as armas estão classificadas como acessórios ou características. 
Uma característica é uma mudança básica no modelo da arma, o que refere um 
modelo de fábrica em particular ou tm grande trabalho de personalização. Para 
instalar essas alterações é necessário o uso da Perícia Conhecimento: Mecânica 
(Arma de Fogo) e algumas horas de crabalho. Um acessório é algo que pode ser 
conectado ou removido facilmente de uma arma em questão de segundos ou 
minutos. As opções para armas estão disponíveis para qualquer arma a menos que 
esteja especificado o contrário. 


BAIONETA 

Tipo de Modificação: Acessório 

A arma possui um soquete para encaixar uma baioneta (incluida com essa 
opção). Quando baionera está em posição, a arma se torna um pouco mais 
desajeitada, mas é possível usá-la em combate corpo a corpo como se fosse uma 
lariça. Quando desencaixada (o que exige um turno), a baioneta também pode ser 
usada como uma faca. A baionera está disponivel para qualquer rifle. 


Cano CURTO 

Tipo de Modificação: Característica Mundana 

O cano curto é uma versão com cano menor de qualquer pistola automática, 
semi-automática ou revolver. À arma sofre =2 de penalidade em qualquer jogada de 
ataque para um alcance superior a 3 metros, além de causar menos dano (1 no 
dano). Porém ela é substancialmente mais fácil de ser ocultada (=| de penalidade 
nos testes para se Observar uma arma escondida, cumulativo com os demais bônus 
e redutores da arma), 


Cano SERRADO 

Tipo de Modificação: Característica 

Essa modificação só pode ser feita em espingardas. Serrar o cano de uma 
espingarda significa que ela será mais fácil de ser ocultada, mas que também terá um 
alcance mais curto, Uma espingarda com o cano serrado pode ser escondida dentro 
de um casaco comprido (consulte a Vantagem de arma Ocultável, página 47), como 
se fosse uma submetralhadora. Se estiver a alcance Corpo a Corpo (menos de 3 
métros), será capaz de espalhar mais projéteis (+1 no bônus de ataque), mas sofrerá 
=-4 de penalidade no dano para alcances maiores. 
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TABELA no: Amas 


ARMA 


Machado 


Bastão Bo, tdõ” 
] Chicote. Corda ou Cinto da 


Fotça Muscular 
Nocauteas, 


Clava, Taco-de Baseball 106 


 Nunchuku ou Corrente td& 


Ancos (Armanura 1, 20 Pontos DE Vina) 
Arco Longo tdê Nenhum 
| Basta tdiO Nenhum 
Armas ne Fogo 


Pistas (Armaoura 2, 30 Pontos ve Via) 
Pistola Len td&+1 Ocultâvel 


Pistola Pesada 108+1 Ocultável, 


E Pistola Semi-Automátcatas  Ocultável, 
AUMOMBICO, 
Espalhar 


Pistola Máis toB  OCoultável 


Revolver 108+1 Ocullável 


Furs (Mamacona 3, 35 Pontos ve Vina) 

Fifa da Assalto (dê-2 Disparo 
Automático, 
Espalhar 


vorpo a Como 


euros ae 


Corpo a Covo 
(Clava) 
Corpo a Corpo 


Disparós 
Umitacos (1) 


Lento, Cisparos 


Limitados 47) 


Alcance Gurto 


Alcance Curto 


irc 
Limitadosi6) 
Alcance Curto 


Desy 285T Ta 
Limitados (61, 
Alcante Curto 
Alcance Curto 


Disparós 
Alcance Curto 


Lisparós 
Limitades (6) 


Aítio de Assalto Pesado 206+2 Cisparo Automático, 


Espalhar 
| Rifle de Caça Idã+2 Nenhum 
Rille da Franco-Atnador 208+1 Precisão 


Rifle Leve td&+1 Menhum 


iArma de Haste) 
Corpo a Copo 
(Chatotes| 
Corpo a Corpo 


Corço a Corpo 


Arquesremo 
(Besta! 


Combater com 
Armas de Fogo 
(Pistola) 
Combater com 
Armas de Fogo 
Disparo 
Automático! 


Combater SOM 
Armas -de Fogo 
(Pistola) 
Combater Com 
Armas de Fogo 
(Pistolal 
Combater com 
Armas de Fogo 
Pistolas 


Combater COM 
Armas de Fogo 


Armas de Fogo 


Combater com 


Espingarda F 


Ammas DE Ássairo (Armadura 3, 35 Pontos DE Vina) 
Metralhadora 
Armas Pesadas 
Espalhar 
Combaler com 
Precio: 
Espalhar 


Aamas Pesadas (Anmanuna 2, 30 Pontos 0€ Vina) 

85 mm áTl 3066 Efeto de Área, 
Arma 
Anti Tartjus 
Levo 


Fenetrante 


Anuas DE ÁRREMESSO 


Faca de Arremesso tds  Ocultável 


Granada de 


Dano Continuo, 


Espalhar 
Limpados (8) 


iluda (Bj, 


Pouca Penetração, 


2dB+ Disparo Automático, 


t08+1 Desparo Automáiico, 


Estático 


Limiados Io, 
Alcance Curto 


impreciso, 
Disparos 
Limitados (1), 


Auto Destruição, 


Lento, Estático 


Lisparos 
Limitados (1), 
Alcance Curto 


2dibriEleto de Brea «3. Disparos 


Limitados (1), 


Auto-Destruição, 


Mcance Curto 


Anmas DE Avague À Distância NÃo-Letas (Anmanura 2, 25 Pontos ne Vina) 


grab 


Soray ve Pimenta 1d8+1 Ceultável, 


dtordoante 


Taser l0B+4 Atordõar 


Anranana (Anmacuna 5, 60 Postos DE Vina) 
120 mm Hea! SdG+1DEfeito de e 


Peniliaçia 


Tdb+1 SPrecisão xá. 


2010+1 Eleito de Área x2, impreciso, 
Eteto Continuo  Desparos 


Limitados, 


Disparos 


Armas de Fogo 
» fRulia) 


Armas deFogo | 
(Rito) | 


Estático 


(Metralhadora! 


Disparo 
Õ ES(ra! Ds 


Armas de Fogo 
Disparo 
Automático! 


Armas de Fogo 
(Disparo 
Automélico) 


Lento, Atordoasr, Tóxico 


Corpo a Corpo, 
Túxico, 


Disparós Limitados (6) 
Pouca Penetração, Combater com 


Limitadios (1) 


Limitados (1), 
Lento, Estático, 


Armas ce Fogo 
(Pstoia: 


Pesadas 


Lançado 


ArmEs 
Pesadas 
Retirado | 
Pesadas 


RE es 


Apenas álvos Agreos, 


Auto Diestração 


Drs paros 


Eteito de Área x3, Limiados (1), 
Longo Alcance x, Lento 


Peretrante =2 


Muto-Destração, 


esdico Destrive 


ConEcroR Bi-PEDAL 

Tipo de Modificação: Acessório 

Quando um bi-pé é desdobrado, a arma é tritada como se tivesse as 
modificações Precisão (cumulativo com qualquer outro bônus de Precisão) é 
Cmtica, À arma deve ser disparada apoiada, e o atirador fica deirado de bruços arrás 
dela. Dobrar e desdobrar um bi-pé leva um turno O bi-pé está disponível para 
qualquer riÃe. 


COLETOR DE CÁPSULAS 

Tipo de Modificação: Acessório 

Esse acessório coleta as cápsulas à medida que os projéteis são disparados da 
sema, permitindo que sejam recarregados manualmente mais tarde é evitando que 
cermaneçam no local como evidências balísticas que possam incriminar o atirador, 
» Colerores de-Cápsulas estão disponiveis para qualguer rifle ou arma de assalto, 


CONECTOR DE LANTERNA 

Tipo de Modificação: Acessório 

Este conecror permite que qualquer arma seja usada com uma lanterna, 
vossibilitando a iluminação de alvos à curta distância para que o atirador possa 
mirar sem nenhuma penalidade devido à escuridão. É claro que qualquer um que 
steja usando uma lanterna durante à noite pode ser derectado a grandes distâncias. 


CoRoNHAa DOBRÁVEL OU TELESCÓPICA 

Tipo de Modificação: Característica 

A coronha da arma pode ser dobrada ou recolhida, rornando-a mais fácil de se 
manusear ou ocultar. Infelizmente uma arma com essa caracteristica também possui 
3 Desvantagem Imprecisão (—4 de penalidade) quando estiver disparando em alvos 
sue estejam a-uma distância maior do que a metade do seu alcance efetivo. É 
=ecessária uma rodada (ou uma ação de ataque, se o personagem possuir o Atributo 
+csques Adicionais) para dobrar ou desdobrar a coronha, Sea arma também possuir 
tormato de carabina, cano serrado ou for uma submetralhadora, sofrerá —| de 
>enalidade adicional para qualquer teste realizado para encontrar a arma quando 
ver oculta, cumulativo com outros modificadores. Essa característica pode ser 
rbuida a qualquer rifle, espingarda ou arma de assalto. 


FORMATO DE CARABINA 

Tipo de Modificação: Característica Mundana 

A arma possui cano e coronha mais curtos. Uma arma com formato de carabina 
contrai ) de dano, mas permite que à arma seja estondida dentro de um casaco 
comprido (consulte a Vantagem Ocultável, página 47) como se fosse uma 


sbmerralhadora. Qualquer rifle pode ser adaprado para o formato de carabina. 


MALETA DISPARADORA 

Tipo de Modificação: Acessório 

Esta arma foi desenhada para ser ocultada e disparada de dentro de uma pasta 
»u maleta, sem a necessidade de ser rerirada, usando um gatilho oculto na alça. A 
ra deve ser uma pistola com auto-recarga, uma pistola automática ou uma 
submetralhadora. À arma sofre uma penalidade de =4 para o teste de ataque quando 
“parada do interior da maleta, Em geral a arma pode ser desencaixada da maleta 
= usada normalmente (levando um tumo). Os Mestres 
codem usar regras similares para armas escondida em 
suarda chuvas Ou outro tipo de armamento disfarçado. 


Mina DE Visão NOTURNA 
Tipo de Modificação: Acessório (conta como 2 
Equipamentos Pessoais menores) | 
Essa mira utiliza tecnologia de imagens térmicas ou intensificação (ss 
uminosa para “transformar a noite em dia”, O dispositivo funciona | é - E 
=catamente como uma mira normal, exceto por também eliminar (> 
cualquer penalidade devido à escuridão. 


MIRA LASER 

Tipo de Modificação: Acessório 

Esse dispositivo projeta um pequeno ponto brilhante de laser exatamente aonde 
; arma está apontando, ajudando o atacante a determinar se-sua mira está no alvo. 
cm termos de jogo, o agressor recebe +1 de bônus na jogada de ataque apropriada 
=m situações nas quais possa ver o ponto laser nó alvo (em geral à Curto Alcance, à 


menos que o acessório esteju combinado a uma mira telescópica). Também existem 
miras laser com raio infravermelho (visivel apenas para pessoas usando óculos de 
visão noturna). 


Mira TELESCÓPICA 
Tipo de Modificação: Acessório 
Uma mira telescópica montada sobre a arma fornecerá +1 de bónus adicional à 
jogada de ataque do atirador sempre que ele permanecer um turno completo 
mirando num alvo (consulte a página 118). Esse bômus se-aplica apenas a alvos que 
estejam a uma distância superior à de um ataque corpo a corpo (mais de 3 metros). 
existem Miras telescópicas para todas as armas. 


PRECISÃO 

Tipo de Modificação: Característica 

Esta arma fo especialmente modificada (coronha personalizada, mira ampliada, 
encaixes poligonais, um tambor mais pesado, etc.) a fim de melhorar sua precisão. 
Essas modificações são típicas de pistolas de tiro ao alvo, armas de competição e 
fuzis de franco-atiradores, As modificações oferecem +] de bônus para qualquer 
jogada de ataque realizada disparando projéteis individuais, mas nenhum bônus se 
usada com Disparo Automático, Uma arma de precisão deve permanecer em 
excelentes condições, com suas miras alinhadas de forma exata, Ela perderá seu 
bônus se for golpeada, cair no chão ou sofrer algum outro tipo de mal-trato. 


RECARREGADOR RÁPIDO 
Tipo de Modificação: Acessório 
Um recarregador é um dispositivo que comporta uma certa quantidade de 
cartuchos de revólver, permitindo que eles sejam inseridos rapidamente no tambor. 
Se o personagem possuir esse Equipamento Pessoal menor, poderá ignorar a 
Desvantagem Disparos Limitados de qualquer revólver. 


SILENCIADOR 

Tipo de Modificação: Acessório 

Um silenciador. ou como seria mais correto tecnicamente, um supressor de som. 
| é um mubo que se encaixa ao cano da 
arma, reduzindo o barulho dos dis- 
| patos. Uma arma com silenciador 
A+ não pode ser ouvida a uma dis 
tância Superior a À métros, a me- 


nos que um personagem próx 
mo obtenha sucesso num reste 
de Quvir. O Mestre deve modi- 
ficar a distância/teste de acordo 
com condições como o barulho 
do ambiente, alcance e Senti- 
+ dos Aguçados, Pistolas auto- 
>. — máticas, pistolas semi- 
« auromátricas, sulbime- 

à tralhadoras e fuzis 
podem receber um 
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silenciador. Uma arma com silenciador não pode ser ocultada ou colocada de volta 


no coldre até que o acessório tenha sido removido, o que exige de um turno, 


SUPRESSOR DE FLASH 

Tipo de Modificação: Acessório 

Os -gases quentes produzidos quando uma bala é disparada são bastante visíveis 
durante à noite. Um supressor de flash é-um dispositivo comprido que pode ser 
encaixado na ponta da arma, ocultando esse vestígio, Uma arma com supressor de 
Hash conectado é mais fácil de descobrir quando está oculta (+1 de bônus), 
Supressores de Nash não estão disponíveis para lançadores de granada. ATL, taser 
ou mini-gun. 


Trava DE GATILHO 

Tipo de Modificação: Característica Mundana 

Uma trava integral que impede -a arma de ser usada sem a chave ou combinação 
certa. É necessário um tumo adicional para destravar à arma antes que esteja pronta 
para ser disparada. Em algumas áreas, a lei exige que algumas ou todas as armas de 
fogo possuam uma trava de garilho. 


TIPOS DE MUNIÇÃO 


Presume-se que os personagens terão acesso a qualquer tipo de munição que seja 
necessária para suas armas padrão, À munição normal para pistolas automáricas, 
revólveres, fuzis « metralhadoras é um projétil de chumbo; no linguajar das ruas, 
esse tipo de projétil é chamado de “bala”. À munição padrão para as espingardas são 
grânulos de chumbo. Se os personagens tiverem avesso a mais de um ripo de 
munição. cada tpo adicional que esteja sendo carregado conta como um 
Equipamento Pessoal menor. 


BALAS DE BORRACHA 

Essas balas são recobertas por borracha ou plástico, e criadas para serem “menos 
letais”. Uma arma carregada com balas de borracha sofre auromaricamente da 
Desvantagem Pouca Penetração (página 49), causando 4 pontos a menos de dano 
(no minimo 1), Existem balas de borracha para pistolas automáticas, metralhadoras, 
revólveres « fuzis, e para espingardas disparando cartuchos. 


CARTUCHOS DE ESPINGARDA 

Uma espingarda pode disparar grandes projéteis 20 invés de chumbinhos. À 
polícia geralmente usa esses cartuchos para parar carros ou explodir barricadas, 
Quando estiver usando cartuchos, a espingarda perde tanto a Vantagem Difuso 
(página 48) quanto a Desvantagem Pouca Penetração (página 49), Esse po de 
projétil encontra-se disponível apenas para espingardas. 


CARTUCHO INCENDIÁRIO 

Também existem cartuchos especiais para espingardas, contendo produtos 
químicos à base de fósforo, que convertem à espingarda num lança-chamas 
improvisado, O dano é reduzido em 4 (no mínimo 1), mas se qualquer dano 
penetrar à Armadura, o alva sofre dano por fogo, esofre um quarto do dano básico 
(arredondado para cima) por turno pelos cinço turnos subsequentes. Esse dano é 
muito doloroso, impondo -2 de penalidade para todos os restes. No entanto, esse 
po de munição tende a entupir o cano da arma, fazendo com que qualquer jogadá 
de ataque realizada sem que 4 arma tenha sido cuidadosamente limpa sofia =2 de 
redutor, além de fazê-la emperrar com qualquer resultado de 1 ou 2 (exigindo: que 
ela seja limpa antes de ser reutilizada), Esses cartuchos estão disponíveis apenas pata 


espingardas. 
CHUMBINHO 


As informações sobre espingardas presumem que elas estejam usando chumbo 
de caça como munição padrão. Se estiverem usando chumbinho (que contém uma 
quantidade maior de projéteis pequenos), o dano é reduzido em 4 (no mínimo | de 
dano), porém à agressor recebe +1 de bônus na sua jogada de ataque. Só existe 
chumbinho para espingardas. 


FESTIM 
Um festim é um cartucho sem a bala que também recebe uma quantidade 
reduzida de pólvora. Um festim geralmente não causa nenhum dano quando 


disparado, mas se a boca do cano da arma estiver em contato direto com alguêr: 
quando a arma é disparada, os gases quentes expelidos durante o disparo podem: 
ferir ou até mesmo serem fatais. Quando um personagem estiver usando uma ars 
carregada com festim num combate. trate a arma como se estivesse disparando uma 
bala de borracha, mas o alcance estará limitado ao alcance corpo a corpo: Fest: 
estão disponíveis para pistolas automáricas, metralhadoras, revólveres, fuzis « 
espingardas. 


PERFURANTE DE ARMADURA (PA) 

Este é um projétil especialmente desenhado para atravessar uma armadurs. 
usando um centro de aço ou tugstênio, em vez de um revestido de chumbo 
Algumas marcas de munições PA recebam uma cobertura de Teflon, mas contraro 
ao mito, à cobertura desse tipo de projétil nada tem a ver com sua capacidade de 
perfurar armaduras — apenas ajuda a proteger o intenor da arma do material mas: 
duro do qual o projénil é feito, Armas usando balas PA recebem à Vantagem 
Penerrante (Armadura) (página 48). As balas PA são menos letais quando 
disparádas contra seres vivos, causando sempre metade do dano (arredondado pass 
cima) depois que os efeitos da armadura foram considerados. Estes projéteis esti 
disponíveis para pistolas automáricas, metralhadoras, espingardas, revólveres e fuzis 
A munição PA para pistolas « revólveres ( balas para matar polícias ) costuma ser 
ilegal, 


Ponta Oca (PO) 

Esta bala é projetada para se expandir após penetrar no alvo, provocando ass 
um dano muito maior. Às balas de Ponta Qca são conhecidas por diversos nomo: 
comerciais, incluindo as “expansíveis”, as “dumdum” ou os cartuchos pre 
fragmentados conhecidos como “projéteis de segurança”. À munição PO é padrã: 
em muitos departamentos de polícia, já que clas funcionam melhor para se dates 
um homem é raramente penetram muros, tornando mais dificil ferir inocentes que 
estejam do outro lado, À Convenção de Haia proibiu o uso militar de projéteis PO 
em conflicos internacionais. Balas de ponta oca possuem menos poder de perfur=: 
armaduras: a proteção de uma armadura é dúbrada contra esse tipo de munição 
Essa desvantagem é cumulaniva com qualquer outro modificador devido à Poucs 
Penetração, No entanto, mesmo se apenas 1 ponto de dano conseguir penetrar » 
Armadura, ou se o alvo não estiver usando uma armadura, adiciona-se Id6 de dar: 
ao valor normal caso esse alvo seju um organismo vivo (a bala se expande no interios 
do tecido vivo), mas apenas se o dano base penetrar a Armadura do alvo. Este tp» 
de projéni não causa dano adicional em máquinas ou estruturas. Balas PO ess 
disponíveis para pistolas auromáricas, metralhadoras, revólveres e fuzis. 


GRANADAS E EXPLOSIVOS 
O usuário arremessa esses explosivos portáteis em um alvo. Seu uso emprega » 
Perícia Armas de Arremessa (Granada), Todos esses explosivos contam como um 


Equipamento Pessoal menor, exceto à Carga Explosiva, que conta como um 
Equipamento Pessoal maior, 


BANANA DE DINAMITE 

Esse explosivo funciona como uma granada de concussão, exceto que «us 
explosão cobre uma drea de apenas 3 metros € seu dano é de 2d8 com teste do 
resistência (CD 13) para reduzir o-dano à metade. 


CARGA EXPLOSIVA 

Trata-se de uma mochila recheada de explosivos plasticos ou diversas bananas à 
dinamite. À explosão é tratada como a de uma granada de concussão, mas cobre 
uma área de 8 metros de raio e causa um dano de 5dó com teste de resistência [0.0 
18) para reduzir o dano à metade. Diferente da granada, a carga explosiva é mus 
pesada para ser arremessada a uma longa distância, € portanto seu alcance eso 
limitado do corpo a corpo para humanos normais — q agressor será drngido ps: 
explosão a menos que a carga possua um temporizador. | 


DETONADOR COM TEMPORIZADOR OU REMOTO 

Esse dispositivo é utilizado para explodir uma carga explosiva (ou outra bombs 
de uma certa distância, seja numa hora especifica ou em resposta a um sinal des 
ou de rádio. Conectar o detonador ao explosivo e ajustá-lo de forma apropriado 
exige um teste da Perícia Demolição, com uma falha indicando uma explosã 
retardada ou prematura. 


GRANADA ATORDOANTE 

Essas granadas especiais produzem o efeito de um super-rojão, atordoando as 
pessoas com som é luz. É a arma favorita de esquadrões de resgate de reféns. 
Nenhum dano físico é causado, mas às vítimas devem obter sucesso num reste-de 
resistência de Fortitude (CD 20) ou ficarão cegas é surdas por um número de rumos 
de combate igual à diferença entre o valor da CD e o resultado do reste. O 
personagem sofre =2 de penalidade se estiver próximo à granada no momento da 
explosão. Personagens usando óculos à prova de luminosidade (como umas máscara 
de soldador) e proteção para os ouvidos receberão +6 de bônus no teste para evitar 
os eleitos da granada. 


GRANADA DE CONCUSSÃO 

Essa granada é preenchida com explosivos fortes, causando 2d) de dano a 
qualquer um em um saio de 4,5 metros que falhe em um teste de resistência de 
Reflexos (CD 15). Os indivíduos que forem bem sucedidos no reste sofrem apenas 
metade do dano, 


GRANADA DE (GÁS LACRIMOGÊNEO 

Ao explodir, essa granada preenche uma área do tamanho de um quatro (3 
metros de raio) com um gãs irritante (normalmeme) não-leral. O dano é o mesmo 
causado pela granada de concussão (2dlO de dano, mas o teste de resistência 
apropriado é de Fortitude em vez de Reflexos), porém seu cfeno será “apenas 
atordoante” — passa depois-de alguns minutos € não afeta objetos que não estejam 
vivos nem alii usando uma máscara de gás. Qualquer um exposto ao gás 
também sofrerá -2 de penalidade em todos os testes, devido à irritação, à menos 
que obtenha sucesso num teste de resistência de Forrimds. Essa penalidade 
permanece por um número de turnos igual à quantidade pelo qual o teste falhou. 
Granadas de gás lacrimogênco também liberam grande quantidade de fumaça, 
podendo ocasionalmente (à escolha do Mestre) iniciar incêndios, caso explodam 
próximos a uma pilha de papel ou outra substância inlamável, 


(GRANADA DE FUMAÇA 

Essa granada preenche uma área do tamanho de um quarto (3 meros de rato) 
com uma fumaça quimica-atóxica por um periodo de 3 a 8 turnos (dependendo do 
vento). Qualquer um que não esteja usando óculos ou mira de visão noturna sofrerá 
4 de penalidade na jogada de ataque quando estiver atacando um alvo obscurecido 
pela fumaça. 


VEÍCULOS 


Juntamente com seus armamentos especializados, muitos personagens da era 
moderna usam veiculos modificados. Além disso, muitas organizações 
internacionais usam veículos de alta tecnologia em suas missões para manter seus 
interesses a salvo, 

Esta seção descreve os veículos padrão que aparecem com frequência em jogos 
situados no mundo moderno. Alguns veiculos são apropriados para uso pessoal dos 
personagens, enquanto que um indivíduo desesperado poderá apoderar-se de outros 
(como um ônibus urbano) quando nenhum transporte melhor estiver disponível, 
Esta seção se concentra nos tipos gerais e de uso comum, em vez de oferecer 
estatísticas individuais para modelos específicos. Todos os custos são fornecidos em 
dolares americanos (USS), sendo que esses valores podem variar bastante. 

Cada veiculo conta como um item maior de Equipamento Pessoal, com exceção 
do scooter motorizado é do ultraleve (Equipamento Pessoal menor), Esses modelos 
búsicos podem ser modificados usando-se o Guia para Personalização de Veículos 
(página 105), Ao empregar as opções de personalização. o veiculo poderá ser 


modificado para atender à visão pessoal do personagem (acrescentando opções 


como um motor envenenado ou pára-brisas blindados), sendo que cada opção 
costuma ser considerada como um Equipamento Pessoal menor. 


AUTOMÓVEIS 


O veículo a motor básico do século 20. Automóveis possuem quatro rodas é em 
geral são impulsionados por um motor de combustão interna movido a gasolina, 
Caracteristicas padrões nos veículos modernos incluem faróis, cintos de segurança 
air bags é ar condicionado: 


CaminHONETE Pickup ou VeícuLo Esportivo/UTILITÁRIO 

Uma caminhonete leve com cabine (2 a 3 pessoas), suspensão off-road e tração 
nas quatro rodas, podendo ter caçamba aberta (pickup) ou capacidade adicional 
para passageiros (esporavolutilizário). Um modelo ano 2004 custa 820.000 ou 
Mas. 


CARRO COMPACTO 

Um carro pequeno, apertado pára passageiros. Tem lugar para quarto pessoas, 
mas com muito menos conforto se comparado a um carro médio, É fácil de 
estacionar, mas não é tão robusto. Um modelo ano 2004 custa 810.000 ou mais. 


CARRO DE CORRIDA 

Um carro desenhado para correr (como um carro de Fórmula | ou um dragster) 
com um perfil aerodinâmico, um único assento c um motor poderoso. Esses 
veículos não podem ser conduzidos legalmente pelas ruas. Carros de corrida são 
como “prima-donas que necessitam de manutenção periúdica em periodos de 
algumas horas, a fim de mamer seus motores afinados e suas transmissões em 
ordem. Um modelo ano 2004 custa 100.000 ou mais. 


CARRO ESPORTIVO 

Um carro com uma boa aerodinâmica, um motor poderoso e uma transmissão 
e suspensão superior, Alguns carros esportivos podem carregar duas pessoas, 
enquanto outros sacrificam q: já limitado espaço de carga para levar uma ou duas 
Dutras pessoas mum assento rraseiro bastante apertado, Um modelo ano 2004 custa 
550.000 ou mais. 


CARRO DE PASSAGEIROS 

Um automóvel pequeno ou médio comum. Os carros existem nas versões cupé 
(duas portas com porta-malas c espaço para carga), sedã (quatro portas) ou perua 
(espaço extra no portá-mala, mas visão traseira reduzida para o motorista). Um 
carro ano Z004 custa em média 512.000 ou mais. Para um carro dé luxo mais caro, 
adicione opções como Motor Grande é Intérior de Luxo. 


LIMUSINE 

Um carro de passageiros de tamanho extragrande, Esses veículos geralmente 
possuem uma grande quantidade de dispositivos supérfluos, bem como um interior 
de luxo. Um modelo ano 2004 custa 850.000 ou mais. 


Um pequeno caminhão ou minivan, com uma ou duas grandes portas rraseiras 
e portas laveruis deslizantes. Use esse exemplo (com as personalizações apropriadas) 
para criar uma ambulância. Um modelo ano 2004 custa 815.000 ou mais, 


Um veículo com duas rodas impulsionado por um motor a gasolina. As 
caracteristicas padrão incluem faráis E espelho retrovisor, 


Moto DE ESTRADA 
Uma motocicleta desenhada para funcionamento off-road. Motos de estrada 


incluem a opção Suspensão Off-Road (página 107) sem custo cia Um 
modelo ano 2004 custa 54.000 ou mais. 


MOTOCICLETA 

Uma moto grande com um motor relativamente potente. Getalmente é possível 
carregar uma segunda pessoa sem grande dificuldade, Um modelo ano 2004 custa 
53.000 ou mais. 


Uma moto pequena com um motor anêmico. Scooters só podem ser usadas por 
um único passageito. Conta como um dispositivo menor. Um modelo ano 2004 
custa 52.000 ou mais, 
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Deslocamento é a velocidade máximo em quilômetros por hora, Pickups, veiculos esportivos /ulilitários e motos de estrada se movem com metode do deslocamento 
quando fora da estrado. Outros tipos de veiculos não-militares, projetados para andor no estrado, se deslocam no máximo o um quarto de sua velocidade máxima fora 
do estrada. 

BM é o Bônus de Monobra. +1 representa +] de bônus nos testes de Iniciativa fapenos), enquanto que =] ou =2 significa que a penalidade tanto é aplicada oos 

| testes de iniciativo quanto aos testes no Perícia Dirigir. 
Tamanho é o medida relativa da massa e do volume do veiculo. "1" significa que o veiculo é quase do tamanho de uma motocicleta — você conseguiria dirigia 
| através do porta de uma caso, ou coloco no traseiro de uma van (peso médio 500 cal “2º significa que els lem quase-o fomaonho de um ou uma pickup, e 
que você serio copoz de estocionó-lo numa goragem normal (peso 1-5 tons). “3” significa que tem o tamanho. de um caminhão grande [usando múltiplas vogas de 
garagem, peso médio de 6 a 10 ton quando carregado), “4º significa que o veículo é ainda moior, como a combinação de um trailer e caçamba capoz de transportar 
mais de 20 tons. “5” são veiculos excepcionalmente grandes [+30 metros). 

Pessoas é o quantidade de passageiros que o veiculo foi projetado poro ocomodar sentados, incluindo o motorista/piloto. 

Cargo é o quantidade de corga em toneladas ou quilos que o veiculo é copoz de transportar sem sofrer penalidades de deslocamento, Um ** indica que essa área | 
de corga pode ser convertida para transporte de passageiros, à uma médio de 5 pessoas por tonelada. | 

Armadura é o numero de pontos de dano-que q armaduro é copoz de suportar, Um * indica que a armadura protege apenas o veiculo e não o motorista ou seus | 
passageiros. | = 

| Pontos de Vida indicam o quantidade de dono o veiculo é capaz de suportar antes Fa oe de funcionar. O veiculo não estará necessariamente destruido quando | 
seus Pontos-de Vida chegarem a O — ele simplesmente recebeu dano suficiente poro desligar seu motor, impedir o funcionamento dos controles ou de alguma outro | 
forma evitor que o veiculo funcione. Para regras sobre destruição de veiculos, consulte Quebrando Objetos, página 109. 

| Nenhum alcance é indicado, ê que todos os veiculos com exceção do ultraleve são copozes de operar por cerco de 3-10 horas ontes de precisarem ser | 
reobostecidos. À capacidade do uliraleve gira em torno de uma hora, Veículas-de grande porte [caminhões pesados, caminhões de engate, ônibus) geralmente vsom | 

| diesel como combustivel, enquanto que a maioria dos demois veículos emprego gasolina. | 
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tanque. Se a caçamba estiver desconectada do caminhão to que leva dois turnos 
estando fora do veiculo) a velocidade do caminhão aumenta em 154 30 km/h. Um: 
modelo ano 2004 custa 560.000 ou mais. 


Um grande veículo rerrestre, com seis ou mais rodas, geralmente impulsionado 
por um motor à diesel em vez de gasolina (o diesel é mais barato e menos 
inflamável). As caracteristicas padrão incluem faróis, cintos de segurança, arr bags 


ear condicionado. CAMIN HÃO PESADO 

/ | Um grande caminhão, maior que uma van comum. Escolha uma dessas opções 

CAMINHÃO DE ENGATE para a área de carga: caçamba aberta (carga aberta), van (carga fechada), refrigerado. 
Uma combinação de trailer e caçamba com 18 rodas, com uma cabine poderosa tanque, Um caminhão pesado também pode ser uma betoneira, caminhão de lixo 

capaz de rebocar a grande caçamba. Com à caçamba, o caminhão pode chegar até limpador de ruas, caminhão de bombeiro, etc. Um modelo ano 2004 casta $30 009 


OniBus 

Urbano, escolar ou de excursão. Em séries de ação, eles geralmente aparecem 
quando são roubados ou alguém planta um bomba neles. Um ônibus típico pode 
acomodar de 35 a 45 pessoas (com bastante espaço para carga), podendo ter de 10 
a lá metros de comprimento. Um madelo ano 2004 custa 550.000 ou mais, 


HELICÓPTEROS 

Um veiculo de asas giratórias. Os helicópteros modernos normalmente são 
impulsionados por uma turbina a gás, e necessitam de um brevê de piloto para 
serem operados. Eles possuem um rotor horizontal principal que fornece -a elevação 
e (ao se inclinar o helicóptero) propulsão e um pequeno rotor vertical na cauda que 
funciona como estabilizador Um helicóptero é capaz de executar decolagens e 
aterrissagens verticais, além de planar. As características padrão incluem luzes de 
aterrissagem (trate como faróis), cintos de segurança e em geral ar condicionado. 


HELICÓPTERO DE COMBATE 

Um helicóptero ofensivo capaz de ataques devastadores (como um AlH-IW 
Super Cobra), tipicamente empregado em batalhas contra forças de combate ou 
monstros muito grandes ou poderosas, Um helicóprero de combate conta como 
três Equipamentos Pessoais maiores. Um modelo ano 2004 custa $10,000,000 ou 
mais, 


HeLicÓPTERO LEVE 

Um pequeno helicóprero capaz de transportar duas pessoas. É o típico 
helicóptero de polícia ou de reportagem. Um modelo ano 2004 custa 5100,000 ou 
mais. 


HELICÓPTERO UTILITÁRIO 

Um helicóptero grande que em geral é uma versão civil do modelo militar usado 
para se carregar tropas. Esses helicópteros são projetados para carregar uma dúzia de 
pessoas ou uma quantidade considerável de carga. Os helicópteros deste tipo 
costumam ser usados em resgates aéreos. Um modelo ano 2004 custa 51.000.000 
ou mais. 


Aviões 

Um avião depende de suas asas para se erguer no at é de uma hélice ou motor à 
jato para conseguir propulsão. Necessita de uma superficie plana e suave para ser 
capaz de levantar vôo e aterrissar. Enquanto está no ar, O avião precisa manter uma 
velocidade mínima (geralmente 1/10 de sua velocidade máxima) pata não cair As 
características padrão incluem luzes de aterrissagem (trate como se fossem faróis), 
cintos de segurança, pára-quedas de emergência e ar condicionado, 


Jaro DE COMBATE 

Bombardeiros e jatos militares (como o F/A-18 Homer ouo B2-Spirit) são 
máquinas incrivelmente poderosas, usadas para apoio dos ataques em terra ou em 
missões solo. Um jato de combate conta como 4 Equipamentos Pessoais maiores. 
Um modelo ano 2004 custa $50.000,000 (algumas vezes excedendo o valor de 1 
bilhão de USS). 


AviÃo LEVE 

Um avião dé passageiros com um único motor, capaz de decolar de um gramado 
ou de aterrissar num trecho de rodovia, se necessário, Os aviões leves são os 
favoritos dos traficantes de drogas. Use a Perícia Pilotar (Avião Leve). Um modelo 
ano 2004 custa $100,000 ou mais. 


AviÃo PESADO 

Um grande avião, em geral com dois ou quatro motores, usados principalmente 
para o transporte de um grande número de pessoas ou carga. Aviões pesados em 
geral precisam de grandes pistas para decolar, Um avião pesado conta como dois 
itens maiores de Equipamento Pessoal. Um modelo ano 2004 custa 10.000,000 ou 
mais. 


ULTRALEVE 

Um pequeno avião, pata uma pessoa, em geral usado para recreação. Conta 
como um item menor de Equipamento Pessoal. Um modelo ano 2004 custa 
510.000 ou mais. 


LANCHAS 

Os desenhos desses barcos são bastante variados, dependendo de sua função. 
Lanchas passuem cascos com perfil hidrodinâmico e morares poderosos a fim de 
alcançarem grandes velocidades. As características padrão incluem um rádio VHF 
(trate como um radivamador), capotas conversíveis, luzes e coletes salva-vidas. 


LancHa DE RECREAÇÃO 

Uma embarcação dé médio parte, em geral com um motor de popa. Esses barcos 
costumam ser usados para esquiar na água, Um modelo ano 2004 custa 310.000 ou 
mais, 


LANCHA DE CORRIDA 


Esses grandes barcos de corrida, medindo em média de 9 a 16 metros, são 
empregados em corridas costeiras. Contrabandistas muitas vezes utilizam esses 
barcos rápidos e esguios para transportar mercadorias ilegais. Um modelo ano 2004 
custa 580.000 ou mais, 


VEÍCULOS MILITARES TERRESTRES 


Ao combater invasões estrangeiras ou monstros gigantes, o exército entra em 
ação com seu imenso poder de fogo. Infelizmente, algumas vezes. nem mesmo 1550 
é suficiente. 


TRANSPORTE BLINDADO DE TROPAS (TBT) 

Um veículo de transporte de tropas, com blindagem leve, esteiras e capaz de ser 
transportado pelo ar. O APC foi criado como intuito de transportar e proteger 
pessoal e alguns tipos de carga. Um modelo ano 2004 custa 5500.000 ou mais. 


Tanque PESADO 

Tanques pesados (como o M1 Abrams) são a espinha dorsal das forças militares. 
Eles oferecem um grande poder de fogo móvel, enquanto proporcionam uma 
excelente proteção para sua tripulação, praticamente cm qualquer ambiente. Um 
tânque pesado conta como rés itens maiores de Equipamento Pessoal. Um modelo 
ano 2004 custa 84.000.000 ou mais. 


PERSONALIZANDO VEÍCULOS 


Diferentes opções podem ser acrescentadas a diferentes tipos de veiculos a fim 
de melhorar sua performance ou fornecer capacidades adicionais, À menos que seja 
especificado o contrário, cada acessório conta como um Equipamento Pessoal 
menor e só pode ser escolhido uma vez. 

Note que Reconstrução do Motor, Carregador Turbo e Motor Grande têm 
aproximadamente o mesmo efeito em termos de jogo. No entanto, um veiculo 
extremamente rápido poderá contar com as três opções, 

Alguns veículos possuem supertecnologias que lhes conferem capacidades bem 
além das descritas abaixo. Essas habilidades são descritas usando-se o Atributo Item 
de Poder (consulte a página 63). Criar um veículo como esse exige não apenas 
algumas modificações e a aquisição de Equipamentos Pessoais menores e maiores 
responsáveis pelas habilidades dos veículos, mas também Graduações suficientes no 
Atributo Item de Poder para se adquirir o(s) Atributo(s) necessários para garantir 
essa supertecnologia. 


AEROFÓLIO 

Uma característica acrodinâmica que melhora a tração, forçando o veículo para 
baixo. Eles oferecem +1 de bônus para qualquer teste da Perícia Dirigir (Carro) para 
velocidades acima de 160 km/h, Os acrofólios estão disponíveis para qualquer 
automóvel, e excepcionalmente para algumas lanchas. 
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ALARME ÂNTI-FURTO 

Se uma das portas, das janelas ou porta malas for aberto sem o uso da chave 
apropriada, um alarme dispara para alertar (e incomodar) todos nas vizinhanças, 
Desativar um alarme exige um teste apropriado de Perícia (CD 25). Uma falha por 
uma pequena diferença significa que o ladrão perceberá que não conseguirá 
desarmá-lo, enquanto que uma falha mais grave fará o alarme disparar. 


AMORTECEDORES ÁPRIMORADOS 

Alguns veículos possuem amortecedores ajustáveis ou de alta qualidade, que 
oferecem +1 de bônus nos testes de Dirigir em qualquer sizuação onde a suspensão 
tiver papel importante (como atravessar barreiras). 


BLINDAGEM 

O veiculo foi remodelado com painéis blindados, inserções de Kevlar e vidros à 
prova de balas nas janelas. Cada vez que uma blindagem é adquirida, o peso 
adicional diminui à velocidade máxima em 15 km/h, mas aumenta o Nível de 
Armadura do veiculo em 3. À blindagem está disponivel para qualquer veículo, 
exceto para o ultraleve, contando como dois Equipamentos Pessoais menores. 


Capota CONVERSÍVEL 


Um veículo com essa opção possui uma capota de plástico ou fibra de vidro 
removível ou retrátil, ou ainda uma capota de tecido. Remover à capora dá uma 
visão melhor, além de uma agradável brisa, mas também significa que 6 motorista 
e os passageiros agora estão “parcialmente expostos”, ficando à mercê do clima, Os 
ocupantes expostos também estarão completamente desprotegidos de ataques que 
venham por cima, além de poderem ser atacados mais facilmente (após ultrapassar 
a Armadura/Pontos de Vida do veículo) pelas laterais ou pela traseira do veículo (+4 
de bônus na jogada de ataque para ignorar a armadura do carro). Por ourro lado, os 
ocupantes também poderão disparar para fora do veículo sem dificuldades, além de 
poderem saltar para dentro e para fora mais facilmente. Essa caracteristica está 
disponivel para automóveis, lanchas recreativas c a maioria das lanchas de corrida. 


CARREGADOR TURBO 


Esse dispositivo utiliza o Euxodo escapamento do motor para operar um 
compressor de ar, O que aumenta a potência do motor, Essa energia adicional 
acrescenta 30 km/h à velocidade máxima, mas não oferece bónus de iniciativa 
adicional devido ao “turbo lag” — a demora de resposta de um carregador turbo. 
Os carregadores turbo estão disponíveis. para qualquer veículo, exceto helicópreros 
e ultraleves, 


CONTRAMEDIDAS ELETRÔNICAS 

Esse avançado sistema de defesa permite que o veículo evite ser detectado por 
radar ou outros sensores. Qualquer tentativa de rastrear o veículo mecanicamente 
lexcero-através de sentidos básicos como visão « audição) sofre 6 de penalidade. 


CORTINA DE FUMAÇA/RASTRO DE ÓLEO 


Essa opção libera uma cortina de fumaça atrás do veiculo, obscurecendo a visão 
numa nuvem com 1) metros de diâmetro, À cortina irá permançesr por 1-6 
turnos, dependendo do vento, Qutra-alternaniva é a liberação de um rastro de óleo, 
que cria uma área escorregadia, dificultando o controle de qualquer veiculo que 
passe-sobre ela. Um motorista pode tentar evitar a mancha de óleo, caso a aviste em 
tempo. À critério do Mestre, um personagem apanhado numa cortiná de fumaça! 
rastro de óleo pode precisar de um teste de Dirigir para evitar um acidente, Um 
dispositivo de fumaça/óleo rotalmente carregado funciona por três turmos; e pode 
ser instalado em qualquer automóvel ou veiculo terrestre de grande porte. 


DETECTOR DE RADAR 

Um detector pode alertar o motorista sobre a presença de radares de velocidade 
alguns quilômetros à sua frente; Os modelos mais recentes também: detectam 
scanners policiais a laser. 


EQUIPAMENTOS ELETRÔNICOS 

Essas engenhocas elerrônicas incluem pequenos monitores de nelevisão, um 
computador de bordo, máquina de fax, etc. Um taca-fitas ou CD em um carro 
pode ser considerado um simples item mundano. Qualquer equipamento 
eletrônico pode ser adicionado à qualquer veículo, desde que seu tamanho seja 
razoável. 


COMPARTIMENTO DE CARGA SECRETO 

Esse compartimento em geral cxiste em veículos utilizados para contrabandear 
mercadorias através da fronteira ou para enganar as patrulhas rodoviárias. Até 10% 
da capacidade de carga de um veículo pode ser “escondida” em painéis é instalações 
falsas. Compartimentos secretos podem ser adicionados a qualquer veículo com 
capacidade de carga. 


FLUTUADORES 


Flutuadores permitem que uma aeronave decole ou pouse na água. À resistência 
adicional do ar causada por esse dispositivo reduz a velocidade maxima da aeronave 
em 8 km/h. Os Autuadores podem ser instalados em qualquer helicóptero ou 
aeronave leve, 


FREIOS ÁPRIMORADOS 

Essa opção inclui freios de alta qualidade, pára-quedas de dragster ou pneus com 
cravos, permitindo que o veículo pare mais rapidamente do que o normal, Esses 
Íreios oferecem +2 de bônus nos testes de Dirigir cm qualquer manobra aonde uma 
desaceleração rápida e brusca seja importante, Freios Aprimorados podem ser 
instalados em qualquer veículo terrestre, 


GUINCHO 

Um guincho permite que o veículo reboque outros veículos de tamanho igual 
ou inferior (similar a rebocar um traler — consulte trailer adiante). Existem 
guinchos para qualquer pick-up ou veículo rerrestre de grande porte, 


INTERIOR DE LUXO 

Estofamento de couro, cromo por todos os lados, maior espaço interno e ourros 
itens similares em um veículo são uma maneira segura de impressionar alguém 
especial. Existe uma infinidade de opções de luxo para a maioria dos veículos, 


LUZES E SIRENES 
Qualquer veículo pode receber uma sirene barulhenta e luzes brilhantes. Essa 
opção também pode oferecer um poderoso refletor para iluminação. 


Macas E EquiPaMENTOS MÉDICOS 

Esta opção diferencia ambulâncias de veiculos normais. Cada maca substitu! 
dois assentos em relação à capacidade de passageiros. Equipamentos médicos 
podem ser adicionados a qualquer van ou helicóptero unitário, 


MoBiLIAS 

Mobilias incluem mini-bar, mini-geladeira, kitcheneme, banheiro química, 
beliches, etc. Para a instalação de mobiltários maiores (kitchenerte, beliche, etc.) & 
necessário remover um ou dois assentos, dependendo de suas dimensões. Mobilias 
podem ser instaladas em qualquer veículo de Tamanho 2 ou maior. 


MoToR A Jato 

O veículo possui um moror a jato (seja substituindo as hélices de um avião ou 
funcionando como propulsão adicional para veículos terrestres), O motor aumenta 
drasticamente a velocidade do veículo, acrescentando 150 km/h, porém essa 
modificação é tão cara que conta como um Equipamento Pessoal maior. Além 
disso, para veículos terrestres, o motorista sofre =2 de penalidade em todos os restes 
de Dirigir enquanto o foguere estiver ativado. 


Motor GRANDE 

Um motor mais forte, como um grande V8 num carro de passageiros, ou um 
VI2 num carro esportivo, O motor em geral diferencia um carro de passageiros 
comum de um modelo de luxo, ou um carro esportivo básico de um carro de 
corrida. Um motor grande adiciona 30 km/h na velocidade máxima de qualquer 
veículo. 


PLACA DE IDENTIFICAÇÃO DESLIZANTE 

Apenas pressionando um botão, a placa de identificação do veiculo gira, 
revelando uma identidade alternativa. Essa modificação ilegal está disponível pars 
qualquer automóvel ou veículo verrestre de grande porte. 


Pneus Especiais ou À PROVA DE FUROS 

É possível criar pneus com uma série de habilidades especiais. Entre essas se 
incluem pneus sólidos à prova-de furos que rodam mesmo vazios (o que reduz as 
penalidade pela perda de um pneu à metade) ou pneus especiais para à neve (que 
reduzem ou anulam qualquer penalidade que o Mestre possa impor por manobrar 
na neve ou gelo). Qualquer veículo terrestre pode ser equipado com esses pneus, 


Pneus Lisos 

Um veículo pode ser equipado com pneus lisos de corrida (sem sulcos) para 
obrer melhor tração. Esses pneus oferecem +] de bônus para qualquer teste de 
Dirigir em pista seca. Infelizmente, esse tipo de pncu tem pouca aderência em pistas 
molhadas, oferecendo -2 de penalidade adicional a quaisquer outras sofridas pelo 
veículo em relação ao clima. Existem pneus lisos para qualquer veículo terrestre. 


RADIOAMADOR 

Com o alcance de alguns quilômetros, o radioamador é q favorito dos cami- 
nhoneiros para a troca de informações sobre as condições das estradas, radares de 
velocidade e fofocas em geral, Diferente de um telefone celular pessoal, um RA 
transmite para todos na área, não sendo útil para conversas particulares, mas 
excelente para chamadas de emergência, Uma opção similar pode ser instalada em 
táxis. Um RÁ pode ser instalado em qualquer veículo. 
RÁDIO POLICIAL 

Esse rádio permite que o motorista escure € se comunique arravés das 
frequências policiais e de emergência. Porém, se os policiais encontrarem um 
dispositivo desses em um veículo, poderão considerar isso como uma atitude 
suspeita. Esse tipo de rádio está disponível para qualquer veículo. 


RECONSTRUÇÃO DO MOTOR 

Uma reconstrução é uma reforma profunda no motor é não apenas um 
aumento de tamanho, Em um carro isto pode significar a remoção e completa 
limpeza do sistema existente (incluindo um “banho quente”, nó qual o bloco do 
motor recebe um banho químico para remover resíduos acumulados), para então 
adicionar várias modificações. Na lingúagem das ruas, 0 processo é chamado de 
“envenenamento”, Outras personalizações comuns em motores são pistões forjados 
«m domo, injeção de combustível regulável, hastes « mancais relorçados, cixo de 
smando ajustável ou de válvulas, exaustor tubular, tubo de admissão ajustável, 
valvulas grandes e regulador de pressão perfurado, Essa opção adiciona 30 km/h à 
velocidade máxima de qualquer veículo. 


REDUÇÃO 


Partes desses veiculos são cuidadosamente retitadas a fim de melhorar a relação 
peso/ potência do motor. Num automóvel, isso pode significar a retirada dos vidros 
das janelas laterais (trocando-os por redes), eliminar faróis, portas (obrigando o 
motorista a entrar pela janela), modificar os assentos e rexirar itens que 
aormalmente são necessários para dirigir mas desnecessários ou pouco seguros em 
uma corrida de alta velocidade. Reduzir um veiculo aumenta sua velocidade 
máxima em 30 km/h caso ele ainda possa transitar legalmente pelas ruas, ou 45 
“m/h caso sejam removidos itens suficientes para que o veículo não mais obedeça 
sos padrões mínimos de segurança. Todos os veículos, com exceção do ultraleve, 
sodem ser reduzidos. 


SIDE-CAR 

Side-cars são conectados na lateral das motocicletas, permitindo que mais uma 
pessoa possa utilizá-la: Essa opção reduz a velocidade máxima em 16 km/h. O side- 
cap de uma motocicleta precisa de três turnos para ser encaixado ou desencaixado. 


SISTEMA DE POSICIONAMENTO (GLOBAL (GPS) 

Essa opção usa um sistema de satélites para oferecer coordenadas precisas de 
savegação, evitando que o motorista se perca. Naturalmente, ainda é possível sair 
ào caminho por mero emo humano. Um GPS pode ser instalado em qualquer 
veiculo. 


SUPER-CARREGADOR 
Um super-carregador serve para aumentar a potência do motor, Esse disposinivo 
usa um sistema de correias c polias ligado ao eixo de manivela do motor. Ele 


funciona forçando a entrada de ar e combustível adicionais nas câmaras de 

combustão. Um super-carregador adiciona 30 km/h à velocidade máxima do 
veículo e confere +2 de bônus na Iniciativa. Super-carregadores contam como dois 
itens de Equipamento Pessoal menores; e estão disponíveis para qualquer veículo, 
exceto helicópteros e ultraleves. 


SUPORTE DE PORTA 

Essa opção adiciona uma haste e uma forquilha para a instalação de uma 
metralhadora leve ou pesada, que pode ser disparada através da porta aberta de um 
helicóptero ou van. 


SUPORTE PARA ARMA— LEVE 
Um suporte para armas é uma forquilha ou pino usado para se encaixar uma 
metralhadora leve ou pesada no teto do veículo, no convés ou sob as asas. 


SUPORTE PARA ARMA—PESADO 


Esse suporte é usado para se encaixar armas pesadas, como foguetes, 


SuspENSÃO OFF-ROAD 

Uma suspensão elevada e pneus especiais permitem que o veículo ande fora da 
estrada a dois terços da velocidade máxima. O peso adicional da suspensão também 
diminui a velocidade máxima em 8 km/h na estrada. Para acroplanos, essa opção 
corresponde ao Trem de Pouso para-Campos Irregulares, que permite que o avião 
atérrisse sem uma pista apropriada. Suspensões OF Road podem ser instaladas em 
qualquer veículo rerrestre e atronave leve, 


Tanque DE Óxino Nirroso 

Essa opção adiciona um tanque de óxido nitroso é um sistema de injeção 
controlado por um botão. O óxido nitroso ("gás hilariante”), ao ser injetado ma 
motor, libera mais oxigênio e aumenta a pressão do cilindro é à temperarira do 
motor, Essa ação permite que mais combustível seja queimado de forma controlada, 
resultando numa rápida aceleração por alguns segundos. Uma túnica injeção 
adiciona 48 km/h à velocidade e +2 à Iniciativa na própria rodada em que for usada. 
Um tanque pode ser usado até cinco vezes antes de esgotar sua carga de óxido 
nirroso, Esse ampliador de performance está disponível para qualquer veículo, 
menos helicópteros. 


Tero SOLAR 

Um teto solar é uma abertura na capota do veículo que pode ser adicionada a 
qualquer automóvel ou van. Personagens que se exponham através do teto solar 
podem ser atacados, mas receberão o beneficio da cobertura parcial (-4 de 
penalidade na jogada do atacante), Os tetos solares estão disponíveis para qualquer 
automóvel ou veiculo terrestre de grande porte, 


= 


SOLNINVAINÕI + 
LL OINLIdV) 


TRAILER 

Um crailes permite que o veículo transporte carga extra. Um trailer típico é 
projetado para ser puxado por um carro ou van, c pode carregar até meia tonelada 
(para um trailer do tamanho de um carro) ou de 1 a 2 coneladas (para modelos 
maiores), A velocidade máxima do veículo será reduzida em 40 km/h, e ele sofrerá 
-4 de penalidade na Iniciativa enquanto estiver puxando o trailer. Os trailers 
podem ser adicionados à qualquer automóvel ou veículo de grande porte. 


Transmissão MANUAL 


Existem dois tipos de rransmissão, a manual e à automática. Assume-se que a 
transmissão automática é padrão para automóveis (mas não para os outros 
veiculos), o que significa que o motor troca as marchas sozinho. Em uma 
transmissão manual, é o motorista quem deve trocar as marchas, geralmente usando 
o câmbio e o pedal da embreagem. No-caso de automóveis, a transmissão manual 
impôs -1 de penalidade para qualquer motorista que tente fazer outra coisa 
enquanto estiver dirigindo, como por exemplo disparar uma arma. Se, no entanto, 
um veiculo com transmissão attomática e outro com transmissão manual 
competirem em wma corrida, o Mestre deve dar a qualquer motorista com a Perícia 
Dirigir e com um carro equipado com Transmissão Manual + 1 de bônus adicional 
para refletir o melhor controle de velocidade num veículo desse ripo. Essa é uma 
opção mundana para automóveis. 
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TABELA TI—4: ARMADURAS E Dispositivos DE PROTEÇÃO 


ARMADURA PESSOAL E 


| cá bate DE - PARMADURA VALOR PENALIDADE 2 
, PO || | f PROTE | AO Camisão de Cota de Malha 4 -2 nos testes de Paricias fisicas 
| E e, +. mis dim dio co Armadura Parcial de Metal 5 = nos testes de Perícias físicas 
À maioria das armaduras cobre apenas O corpo, deixando q rosto e com Armadura Completa de Metal Gab -b nos testes de Perícias físicas | 
Irequiência outras extremidades desprotegidas. Um agressor pode-mirar num ponto | Armaduras MODERNAS 


desprotegido em troca de uma penalidade em sua jogaça de ataque (consulte Tiro Jaqueta da Couro Nenhuma 
de Precisão para Armadura Parcial, página 117), Os valores para armaduras Armadura Flexível e =3 nos testes de Perícias fisicas 
indicados nessa sessão representam peças com construção é materiais de qualidade Armadura Tática -5 nos testes de Perícias físicas 

média. Trabalhos de baixa qualidade, vécnicas grosseiras de construção e materiais Escuoos 

fracos podem diminuir os valores indicados para 4 armadura em =| à 4, Trabalho | Broque Nenhuma 


excepcional. técnicas avançadas de construção e materiais resistentes podem | Escudo Comum O uso exige uma mão livre 
aumentar os valores das armaduras de +1 à +d. Estudo Pesado O uso exige uma mão livia, —4 


nos testes de Pencias fisicas 
Escudo Tático | O uso exige uma mão livre, =? 


ARMADURAS ARCAICAS os testes de Pes Ii 


| saci dano, Devido ao peso da armadura, o personagem sofre -2 de penalidade em 
ARMADURA COMPLETA DE METAL quaisquer testes de Perícias físicas, Trata-se de um Equipamento Pessoal Menor. 
Uma armadura de batalha que cobre da cabeça aos pés, similar àquelas usadas 
em batalha pelos cavaleiros medicvais. Absorve 6 a 5 pontos de dano. Devido ao MA ç | Dh | 
pesa da armadura, o personagem sofre =6 de penalidade cm quaisquer testes de ARMADU RA | MO DERNAS 
Perícias fisicas. Trata-se de um Equipamento Pessoal Maior. 


ARMADURA PARCIAL DE METAL ARFADURA FLEXÍVEL 

Essa armadura, conhecida como "Jaqueta de Artilharia” ou “Colete à Prova de 
Balas”, é composta de uma fibra balística leve. À armadura funciona capturando a 
bala entre as fibras e distribuindo rapidamente 2 energia do impacto, 
cranstormando uma penetração potencialmente letal em uma mera contusão, À 
armadura geralmente é feita de fibras plásticas poliaramidas (Kevlar ou Twaron) ou 
| polietileno: de cadeia longa (Spectra). Um colete típico subtrai 4 pontos do dano 
“ CamiSÃO DE COTA DE MALHA causado à um personagem, podendo ser usado por baixo de uma jaqueta ou casaco, 
No entanto, o colete é pesado, impondo ao usuário -2 de penalidade em quaisquer 
testes de Perícias físicas. Detectar a armadura exige um teste de Observar; cla será 
óbvia para qualquer um que realizar uma revista física. Trata-se de um Equipamento 


Pessoal Menor. 


Um camisão de cota de malha ou corselete de couro, um clmo aberro e 
protetores para os braços e as pernas. Resiste a 5 pontos de dano, Devido ao peso 
dá armadura; o personagem sofre 4 de penalidade em quaisquer testes de Perícias 
fisicas. Trata-se de um Equipamento Pessoal Menor. 


Uma camisa leve feira de finos atos de metal, que 
pode ser oculta sob uma jaqueta é resiste a 4 pontos de 


ARMADURA TÁTICA 

Essa armadura é composta por um uniforme fortemente reforçado (com 
capacete) como o modelo usado pelas equipes da SWAT « tropas de choque 
Consiste de uma jaqueta rígida à prova de balas, em geral de marerial composto 
como o Specrra Shield (Abras Spectra unidas por resina Kratron especial), 
ocastonalmente com placas de cerâmica ou metálicas. À armadura resiste à quase 
todos os tiros de pistola e a alguns disparos de fuzis menos poderosos. Uma 
armadura tática não pode ser ocultada — qualquer um que enxergue-o personagem 
verá que ele está vestindo uma armadura, À armadura tática é desconfortável demais 
para ser usada em tempo integral, e os personagens não conseguirão descansar € 
relaxar enquanto a estiverem usando. Alguém que permaneça de armadura por 
algumas horas num dia quente poderá precisar de alguns testes de resistência de 
Fortitude (contra a CD apropriada) para evitar desmaiar por insolação. À armadura 
tática subrrai 8 pontos do dano causado a seu usuário, São necessários pelo menos 
três turnos para vesti-la ou retrá-la, e seu peso é suficiente para impor 4 de 
penalidade em quaisquer restes de Perícias físicas. Trata-se de um Equipamento 
Pessoal Maior. 
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JAQUETA DE Couro OU Roupa DE MOTOQUEIRO 
Esse item mundano resiste à 1 ponto de dano de ataques corpo a corpo ou dano 
por concussão. 


ESCUDOS 


Cd escudos podem absorver uma quantidade significava de dano se os 
colocados entre o ataque e o alvo em uma defesa de Bloqueio bem sucedida |; 
121). Se o dano exceder o valor da Armadura, o restame é infligido ao alvo : 
dano pode reflenr diversos eventos: a penetração da arma através do escudo 


ma ETA 


terimento no braço do personagem devido a um forte impacto; o escudo chose 


se contra a cabeça ou corpo do alvo; um estilhaço do escudo voando em direção 30 
alvoy-a exaustão fisica do alvo depois de sucessivos impactos cm seu escudo, etc. À 
razão pelo qual o personagem recebe o restante do dano é melhor determinada pela 
situação do combare. 


BROQUEL 

Esse pequeno escudo pode ser amarrado ao braço do personagem e usado para 
bloquear ataques. Por estar atado ao braço, não exige uma mão livre para ser usado, 
O broquel absorve 4 pontos de dano. Trata-se de um Equipamento Pessoal menor. 


Escudo Comum 

Esse escudo possui aproximadamente 1 metro de diâmetro e oferece uma 
proteção excelente para o personagem. No entanto, devido a seu tamanho, o 
partador deve possuir uma mão livre com a qual segurar o equipamento. O escudo 
comum absorve 6 pontos de dano. Trata-se de um Equipamento Pessoal menor. 


Escudo PESADO 


Esse escudo possui aproximadamente 1 a 2 metros de altura e pode agir 


virtualmente como uma parede, protegendo o personagem contra dano. Não 
apenas exige uma mão livre para ser usado, mas seu tamanho grande faz com que 
seja dificil para o personagem realizar quaisquer testes de Perícias fisicas, sofrendo 
—4 de penalidade. O escudo absorve 8 pontos de dano e é considerado um 
Equipamento Pessoal Menor. 


Escuno TÁTICO 

Essa é a versão moderma do Escudo Pesado, construida com materiais leves, 
Devido à sua avançada récnica de manufatura, não só oferece uma grande proteção, 
mas também é mais fácil de ser empunhado, impondo apenas =2 de penalidade em 
quaisquer testes de Perícias fisicas. (O) escudo absorve 10 pontos de dano e é 
considerado um Equipamento Pessoal Maior, 


DISPOSITIVOS ESPECIAIS 
DE PROTEÇÃO 
MÁSCARA DE GÁS 
Uma máscara de gás protege contra gás lacrimogênco e ataques similares, mas 
impõe = de penalidade em vodos os testes de ações que exijam visão periférica. É 


necessário um turmo para se colocar Ou remover a máscara. Trata-se de um 
Equipamento Pessoal Menor, 


ÓcuLos E PROTETORES DE Ouvivo 

Esse equipamento oferece +6 de bônus para resistir aos efeitos de uma Granada 
Atordoante, mas impede que o personagem escute uma conversa normal, É 
necessário um turno para ser colocado ou removido. Trata-se de um Equipamento 


Pessoal Menor. 


QUEBRANDO OBJETO 


Batalhas entre inimigos poderosos com fregiiência podem resultar numa grande 
quantidade de prejuizos colarerais. Qual é a eficiência de uma tampa de bueiro 
como escudo? Quanto de dano um poste telefônico é capaz de causar antes de se 
quebrar? 

Os objetos são divididos em duas categorias principais: Estárico « Operacional. 
Objetos estáricos são aqueles desprovidos de parves funcionais, como a maioria das 
armas brancas, mobílias, edificios, cre. Objetos operacionais são aqueles que 
possuem partes móveis funcionando juntas de alguma forma para cumprir alguma 
tarefa. Exemplos incluem armas de fogo, veículos, computadores v ourras objetos 
similares. 


OBJETOS ESTÁTICOS 
Objetos estáticos possuem um Nível de Armadura, que representa a quantidade 
de dano que aquele objeto é capaz de absorver. Se o objeto receber mais dano do 


que esse valor, sofrerá o dano correspondente ao seu Nível de Armadura e permitirá 


que o valor restante passe (possivelmente atingindo às personagens que estiverem 
atrás dele). Apesar do objeto estar danificado, ainda manterá sua estrutura, 
precisando de reparos mais tarde. Se o objeto sofrer dano repetidamente, em torno 
de 5 a 10 vezes num curto periodo de tempo (à escolha do Mestre), terá sofrido 
dano suficiente para se quebrar. Se o objeto sofrer um dano cinco vezes superior ao 
seu Nível de Armadura em um único ataque, será completamente destruido. Fle 
não poderá ser consertado, e deverá ser reconstruído ou substituído, 


TaBELA N—S: Níveis DE ARMADURA PARA OBJETOS ESTÁTICOS 


Armas Brancas Equivalente Construções 
ao dano máximo da arma; Tabela 1-6: Nivais de 
consulta a Tabela 11=2: Armas. Armaduras de Consinições 
| 20 Objetos Planetários Consulte a 
15 Tabela 1-7: Níveis de 
10 Armaduras de Planetóides: 
Placa de PARE 
Forta Blindada 
Pora de Madeira 
Posta Talefônico de Madeira 
Poste Telefônico de Metal 
Tampa de Bueiro 
Viga de Ago 


Consulte a 


Banco/Mesa da Madeira 
Banco/Mesa de Metal 
Barreira de Gimento 


OBJETOS OPERACIONAIS 


Objetos operacionais possuem tanto um Nível de Armadura quanto Pontos de 
Vida. Se o objeto sofrer mais pontos de dano do que seu Nível de Armadura, o dano 
restante será deduzido de seus pontos de vida. Se em algum momento seus PV 
forem reduzidos a O), ele deixa de funcionar: um carro não andará mais, uma arma 
não disparará, etc. O oljero não foi destruído, simplesmente não está mais 
funcionando. Poderá ser consertado mais tarde, voltando 29 normal, Além disso, 
assim como ocorre com os objetos estáticos, se o item sofrer um dano igual a cinco 
vezes seu Nível de Armadura em um único ataque, independente de quanros Pontos 
de Vida lhe restem, será complecamente destruído, não podendo ser consertado € 
devendo ser compleramente reconstruído ou substituido. 


PENETRANTE (ARMADURA) 
VERSUS OBJETOS 


Quando um personagem usa um Ataque Especial com a Vantagem Penetrante 
(Armadura) (consulte a página 48), é mais provável que o ataque destrua objeto. 
Cada escolha de Penetrante (Armadura) reduz o multiplicador necessário para 
destruir o objeto em 1. Por exemplo, se um personagem atacar uma viga de aço, 
precisará causar 75 pontos de dano (Nivel de Armadura 15 vezes 5) para destruí-lo. 
se O personagem tiver garras especiais com a Vantagem Penetrante (Armadira) 
escolhida três vezes, precisará causar apenas 30 pontos de dano (Nível de Armadura 
vezes [5 menos 3 devido aos três níveis de Penetrante: Armadura = 2) = 30) para 
destruir a viga. 


NÍVEIS DE ARMADURA DOS OBJETOS 


O Nível de Armadura de um objero indica quanto dano esse objeto consegue 
absorver, dependendo do material do qual é feito, seu tamanho é de quão bem dle 
toi construído. Um poste de alumínio oco será bem mais fraco que um poste de 
alumínio maciço do mesmo tamanho, À Tabela 11-5: Níveis de Armaduras para 
Objeros Estáticos oferece indicações dos valores de Nível de Armadura para alguns 
objetos estáricos comuns. Encorajamos os Mestres a qrilizar essa tabeh como 
orientação para determinar o Nível de Armadura de outros objetos encontrados em 
seus jogos, ajustando os valores de acordo com o material do qual o objeto é feito. 
a espessura do material v a qualidade de sua construção, além de outros fatores 
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CAPITULO 11 
EQUIPAMENTOS 


similares, O Nível de Armadura e os Pontos de Vida de objetos operacionais 


comuns estão listados nas Tabelas 1-2: Armas v na Tabela 
11=3 Veiculos. Na maioria dos casos, os Pontas 

de Vida de um objeto operacional equivalem 

2:10 +6 quintúplo de seu Nível de Armadura, 


DANO PARA 
ARMAS 


Quando um personagem emprega umaarma 
branca contra um inimigo em armadura, existe 
uma chance da força do ataque quebrar 0 
objeto. O dano de-um ataque deve ser 
infigido ao alvo, ou (se o alvo 
estiver protegido por uma 
armadura) voltado contra a própria 
arma. Se à Armadura do alvo for 
capaz de absorver cinco vezes o 
Nivel de Armadura da arma em 
um único araque, a arma se 
quebra, partindo-se devido à tensão, 

Quando um persunagem obtém um 
sucesso decisivo (consulte à página 
123), sua arma não se quebrará, 
independente do dano absorvido. 


Itens de Poder são tratados como se possuissem uma 
Armadura adicional 5 « cada Graduação em Item de Poder para. 
determinar se eles se quebram ou não: Por exemplo, tm 
personagem com uma espada longa com 4 Graduações em item 
de Poder ataca um dragão. O personagem consegue um golpe 
fantástico, causando 42 pontos de dano. O dragão possui 
Armadura 45. Em circunstâncias normais, uma espada longa 
típica, que causaria dano máximo de 8 pontos, se quebraria se 
absorvesse 4() pontos de dano (5 vezes seu Nível de Armadura, 
com seu valor máximo 8). No entanto, uma vez que a espada do 
personagem é um ltem de Poder, ela somente se quebraria se 
absorvesse 140 pontos de dano em um único ataque (Nível de 
Armadura 8 + 5 de dano par Graduação de Item de Poder = 28; 
28x 5= 140), 


DESTRUINDO EDIFÍCIOS 


Os personagens geralmente obtêm sucesso dq 
automático quando atacam uma construção em um Fade 
ataque corpo à corpo ou à distância, À maioria das 
construções, sejam feiras em pedra, tijolos, madeira úu 


TaBeta TI—b: NÍVEIS DE ARMADURA PARA CONSTRUÇÕES 


GRADUAÇÃO 
Tiro DE CONSTRUÇÃO DE TAMANHO 
Cabine Telefônica 1 
Galpão de Madeira 
Casa oe três quarios 
Predio de Escritórios Paqueno (6 andares) 
Predio de Esentórios Médio (12 andares) 
Prédio da Esentórios Grande (24 andares) 
Arranha-Céu (50 andares) 


NívEL DE 
ARMADURA 
5 
10 
Th 
20 


2h 
ao 


aço. possul 5 pontos de Armadura para cada Graduação de Tamanho. Se uma 
construção sofre mais dano que seu Nível de Armadura, apresenta dano estrutural: 
surgirão buracos nas paredes efou nos pisos, os sistemas de energia começarão a 
falhar, etc. Se em algum momento a construção: sofrer cinco vezes seu valor no 
Nivel de Armadura em um único ataque, parte ou toda ela desmoronará, Por 


exemplo, um edificio de escritórios de tamanho médio desmoronará 
parcialmente se receber um dano de 125 pontos em um único ataque. Os 
personagens que estiverem no interior da construção ou adjacente a ela 


receberão uma quanndade-de dano equivalente à metade da quan- 
pidade original de Pontos de Vida da construção, a 
menos que possam escapar (possivelmente através 
de um Ariburo de locomoção ou um 
sucesso num teste de resistência de 
Reflexos, à escolha do Mestre). Assim 
como ocorre com os objetos Estáticos 
normais, danos constantes podem 
destruir à construção (consulte: a 
página 109). 

Armas que não possuam a Van- 
agem Efeito em Área ou Difuso são 
muito ménos efetivas contra grandes 
estruturas, como edificios; qualquer 
dano que penetrar a Armadura da 
construção será dividido, represen- 

tando que o ataque danificou apenas 
uma pequena área da estrutura. 


Objetos realmente grandes c densos, como 
um asteróide, uma lua ou um planeta, possuem 
um valor excepcionalmente alto em seus Níveis de 
Armadura (15 pontos para cada Graduação de 
Tamanho), representando à colossal espessura das rochas qu do gds 
que cercam seu núcleo. Para causar um dano significativo 40 
plâneta em si (ao invés de apénas explodir cidades, vegetação vu 
outras coisas da superticie), case valor de Armadura também 
deve ser penetrado. Pode-se empregar apenas armas com a 
Vantagem Efeito em Área escolhida divetsas vezes: todos os 
outros tipos de ataque simplesmente não afetam uma parte do 
objero grande o suficiente para ter relevância. À Tabela 117; 
Níveis de Armadura para Planeróides mostra os valyres de 
armaduras para diversos tipos de planetóides. Se um ataque causar 
mais dano do que esse valor, o objeto terá sofrido dano suficiente 
para explodir sua atmosfera, causando terremotos em massa e (se 
houver oceanos! sunamis e ouctos desastressimilares, Se um 
ataque causar Cinco vezes esse valor nim único golpe, 
realmente destruirã o mundo, fazendo-o explodir em peque- 
OS pedaços ou num cinturão de asteróides. Assim como 
fcorre com objetos estáticos normais, danos sucessivos 

podem eventualmente destruir um planetóide. 


TABELA 11—7: NÍVEIS DE ARMADURA PARA PLANETÓIDES 


TAMANHO DO QRJETO 


NivEL DE 
ARMADURA 


GRADUAÇÃO 
DE TAMANHO 


Meteoro (100 m de diâmetro) E ao 
Asteróide Pequeno (1,5 km de dlâmetro) G 135 
| Asteroide Medio [15 km de diâmetro! 13 tas 
| Asteróide Grande (150 km de raio) 18 230 
A Lua ou Mercário 21 dio 
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CAPITULO 12 
COMBATE 


1 


INTRODUÇÃO AO COMBATE 

Num RPG, a maioria das ações dos personagens e dos PdMs não precisa de 
regras especificas. Basta que o jogador diga que seu personagem anda através de um 
quarto, apanha um objeto, dirige um veiculo, conversa com alguém e assim por 
diante, e se o Mestre concordar que isso é possível, « ação simplesmente acontece. 
À interação pessoal entre os jogadores e os PUMs normalmente consiste em 
conversa entre jogadores e Mestre, cada um falando como se fosse seu personagem, 
narrando o que cada um está fazendo. No caso do Mestre, ele também descreverá o 
que 0 personagem está vendo, ouvindo, cheirando, tocando ou degustando. 

Ao longo do jogo. podem surgir certas circuristâncias quando uma regra 
especifica será necessária para se determinar o vesultado de uma ação. Isso 
geralmente ocorre quando o resultado da ação ou do evento é incerto € sua 
resolução é importante para a histária. Se o personagem precisar consertar a bomba 
de um feator quebrado para evitar um acidente nuclear, será capaz de fazer isso a 
tempo? Se o carro do personagem estiver desgovernado em direção a um precipício, 
ele conseguirá pular para fora antes da queda? E caso não consiga, o quão ferido cle 
sairá desse acidente? Se duas pessoas lutarem, quem ganhará? 

Os Valores de Habilidade, os Atributos, as Pertcias é os Valores Calculados do 
personagem ajudam a resolver essas situações dramáricas. Em muitos casos, os testes 
com dados podem acrescentar mais perigo e drama à ação, Às jogadas de dados 
representam os elementos que estão além do controle direto do personagem, ou à 
incerteza resultante da interação de dois personagens opostos. 

Em algumas situações, o Mestre pode simplesmente decretar o resultado sem um 
lance de dados (consulte Devo Fazer Meus Jogadores Lançarem os Dados? na 
página 113), O Mestre tem essa opção sempre que achar que um determinado 
resultado é certo ou dramaticamente necessário para o jogo. 

Uma situação descrita com grande detalhe pelas regras é o combate, Às regras 
para combate são minuciosas, dando aos jogadores uma sensação maior de estar no 
controle de cada passo de seus personagens. Se eles perderem, saberão que o Mestre 
não matou ou feriu seus personagens de forma arbitrária. O Mestre também pode 
adotar um procedimento similar com qualquer outra ação que afete o destino do 
personagem: trate as ações rotineiras rapidamente, aprofundando-se em detalhes 
sempre que uma ação influencie o personagem de forma física ou emocional. 


A PASSAGEM DO TEMPO 


À passagem do tempo num jogo de RPG é fluida, assim como num filme de 
anime ou numa série de TV. Em algumas situações, como um diálogo entre dois 
personagens, o tempo de jogo normalmente se iguala 20 tempo no mundo real. 
Com mais frequência, a velocidade da passagem do tempo dependerá das atividades 
dos personagens à medida que são definidas pelos jogadores e oficializadas pelo 
Mestre, que pode dizer algo como: “Vocês levam duas horas para chegar até o 
castelo” ou “Demora vinte minutos para consertar esses computadores” O Mestre 
deve acelerar o tempo até que algo interessante aconteça: “Duas semanas se passam 
enquanto vocês prosseguem com seus afazeres e ingressam nó treinamento de 
rotina, Mas um dia, a Imperatriz os convoca para uma missão especial...” Enfim, 


BESM Do vERsus Dzo Norma 

Durante a criação de um jogo de anime, foram necessários algumas mudanças 
de regros em relução co Sistema d20 trodicional, de forma o retratar 
odequodomente o gênero. Jogadores fomiliorizados. com o Sistema d20 
perceberão certos alisrações (algumas devidamente justificados). Recomenda-se 
que, 00 mestrar um jogo de BESM d20, o Mestre utilize à mecânica modificada 
especificamente para jogos de onime qo invés da mecânica tradicional do d20. 
Essos regros foram criados com o objetivo de alconçor uma sensação 
cinemolográfica corocterística dos animes. Mos no final você é o juiz, e deve 
determinar quois mecânicos adotar e quais não, devendo sempre escolher aquelas 
com as quais se sinlo mais confortável. 

Uma vez que existe um grande volume de moterial publicado por inúmeras 
componhias para o sistema d20, jogadores e Mestres poderão preferir tanto o 
sistemo tradicional de regros publicado pelo Wizords of the Coast ou material 
publicado por ferceiros. Sino-se livre para usar o mecânico que melhor se encaixe 
em seu estilo de jogo, Contanto que você e seus amigos jogadores estejam se 
divertindo, não existe uma forma errada de utilizar o Sistema d20, 


“a " 
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IMPORTANTE! 


Não hesite em ir além das regras caso você seja o Mestre do jogo. Se 
não gostar de uma regro opresentado em BESM d20, lhe encorajamos a 
modificá-lo paro se adequar às suas necessidades e às de seus jogadores. 
Não permita que sua própria visão de um jogo de RPG de anime sejo 
substituido por nada que esteja escrito nesse livro. Essos páginas estão 
repletas de orieniações e sugestões, mas certamente não refletem “O 
Verdadeiro Caminho” para um bom jogo de RPG. Use o que lhe agradar, 
sã o que você não gosta, e preencha as lacunas com suas próprias 

idéias 


em situações muito dramáticas, como o combate, o Mestre deve manter controle 
preciso do tempo, usando “rodadas de combate” individuais. O Mestre também é 
capaz de recuar no tempo a fim de empregar cenas em flashbacks. Um flashback 
também é úil para estabelecer o pano de fundo de uma história sem ter de recontar 
a informação através de uma leitura monótona, permitindo que os jogadores 
interajam com a cena. 


CENA, RODADA, INICIATIVA 

Existem três medidas de tempo usuais num jogo de BESM d20: a cena, a rodada 
e a Iniciativa. Uma cena é qualquer situação na qual os eventos permaneçam 
encadeados momento a momento, Pense em termos de anime: uma cena continua 
até que a câmera corte para um cenário totalmente novo. em geral com personagens 
diferentes, Se. por exemplo, um personagem estiver escutando as súplicas de um 
fazendeiro perturbado, essa conversa constitui uma cena. Assim que o Mestre 
mudar a narrativa para O personagem entrando numa região escura e desabitada da 
floresta, a cena com o fazendeiro se encerra é uma nova cenase inicia na Aoresta. Se 
um bandido interromper a conversa, atacando o fazendeiro, decidido a fazê-lo se 
calar antes que possa revelar alguma informação importante, a cena não se encerrará 
quando à personagem sair perseguindo os bandidos pela Moresta. Como os eventos 
continuam encadeados entre si momento a momento, ainda se rata de uma parte 
da mesma cena, mesmo que o cenário tenha mudado. 

Uma rodada é uma medida de tempo de aproximadamente 6 segundos de 
duração, enquanto a Iniciativa é um momento específico de tempo, Quando ocorre 
um combate, os personagens determinam a Iniciativa (consulte a página 115), 
sendo que cada um agirá no instante especificado. A rodada é dividida em um 
número de Iniciarivas igual à maior Iniciativa obnda para aquela rodada. Por 
exemplo, num combate entre três personagens que obtêm 11, 19 c 24 em suas 
jogadas, a rodada terá 24 iniciativas, Ela ainda permanece com 6 segundos de 
duração, mas para a resolução das ações que fazem parte do confliro, existem 24 
momentos individuais potenciais — 24 instantes nos quais um personagem pode 


decidir agir. 


DECLARANDO UMA AÇÃO 


Cada personagem é capaz de executar ou tentar uma quantidade quase infinita 
de ações, Essas ações podem ser atividades mundanas (falar, respirar, pensar). 
atividades que necessitem de certa habilidade (construir uma armadura energética, 

hackear um computador, mover-se silenciosamente, escalar a lateral de um prédio! 

ou arividades de combate (lutar, esquivar, atirar). Mais adiante, na seção sobre 
combate (página 115) descreveremos a ação de combate em detalhes, por isso não 
a discutiremos aqui, Além disso, os jogadores podem presumir que seus 
personagens realizam atividades que exigem uma certa habilidade de forma 
rotineira c obtém sucesso na maioria das vezes (a menos que o Mestre diga o 
contrário); Por exemplo, o Mestre pode inferir que um personagem com a Perícia 
Combater com Armas de Fogo rotineiramente mantém suas armas limpas, 
armazenadas em segurança < com a manutenção adequada. 

Cada Mestre tem um método preferido para que os jogadores descrevam as ações 
de seus personagens. Normalmente isso envolve o Mestre passando de jogador em 
jogador perguntando “o que seu personagem está fazendo”. Os Mestres experientes 
tentam dar a cada jogador a mesma quantidade de tempo durante o jogo, de forma 
que rodo mundo desempenhe um papel importante na história (trocando de 
personagem se necessário). Por outro lado, os jogadores são responsáveis por relatas 
do Mestre as ações que seus personagens tencionam realizar. Em troca, o Mestre 
descreverá os resultados dessas ações ou exigirá um teste de Habilidade ou de Perícia 
para determinar o resultado. 


Considere as três descrições de ação a seguir: 
Ação 1: “Naruro, meu personagem, está saindo à procura do artefato,” 


Ação 2: 
Ação 3: 


“Naruto, meu personagem está à procura do ariefáio nos andares 
inferiores do castelo,” 

“Naruto, meu personagem, está fazendo uma busca rápida pelo 
arcefato nos andares inferiores do castelo, Ele vai arrombar portas se 
for preciso, sem se-preocupar com quem ou o que esteja do qurro 
lado, para encontrar o que procura o mais ripido possível, 

As três ações envolvem Naruto procurando pelo artefato, mas o nível de 
detalhamento é bem diferente. Você não deve-se preocupar com os detalhes se eles 
forem irrelevantes para as ações de seu personagem (como por exemplo à forma 
como Naruto irá abrir as portas na ação 3), porém algumas vezes um pouco de 
detalhamento altera em muito à forma como o Mestre interpretará determinado: 
evento. 


ATRIBUTOS E AÇÕES 

Em algumas situações, é importante saber quantos Atributos um personagem 
consegue ativar ao mesmo tempo e com que rapidez. Considera-se que os Atributos 
Naturais, como Armadura ou Super-Força, estão sempre ativos, a menos que o 
personagem possua o Defeito Restrição (consulte o Capítulo 9), que faz com que o 
Atributo nem sempre permaneça ativo, Poderes que precisem ser ativados, mas que 
hão exijam necessariamente um lance de dados, como Campo de Força, podem ser 
ativados à taxa de um para cada Iniciativa, começando no tumo do personagem. 
Essas ativações não requerem queo personagem utilize uma ação, Atributos que 
precisem ser ativados « que necessitem de uma jogada de dados exigem uma certa 
atenção, fazendo com que o personagem precise de uma ou mais ações para ativã- 
los. Um personagem pode ter qualquer quantidade de Atributos ativos ao mesmo 
tempo, apesar do Mestre poder impor algumas penalidades caso 0 personagem 
esteja se concentrando em muitas coisas simultancamente. Geralmente é óbvio 
quais são os Avributos que se encaixam nessa carcgorta, mas a classificação final fica 
a cargo do Mestre, 


UsanDO ATRIBUTOS COM (GRADUAÇÃO REDUZIDA 

A menos que um personagem possua o Defeito Força Máxima (consulte o 
Capítulo 9) em um Atributo, poderá voluntariamente usar o atributo com uma 
Graduação reduzida. Por exemplo, um Ninja cóm 6 Graduações em Teletransporte 
distância máxima segura de 1.500 km) pode escolher se relecransportar para 
qualquer distância inferior a 1,500 km. 


Uso DE ATRIBUTOS FRACIONADOS 

O Mestre também pode permitir que o personagem use uma fração do efeito de 
seu Atriburo, Por exemplo, um personagem com 4 Graduações em 
Insubstancialidade pode desejar tornar incorpórea apenas uma parte do seu corpo, 
como uma mão ou à cabeça. O Mestre pode decidir que usar uma fração do 
Atributo é mais fácil (ou mais dificil) do que o Atributo completo, atribuindo 05 
modificadores apropnados. 


DADOS É JOGADA 


BESM 20 usa um dado de 20 lados (1d20) para muitos dá aspectos da 
mecânica do jogo. O sistema fundamental é a comparação entre o lançamento de 
um 42) mais os modificadores apropriados e um múmero chamado Classe de 
Dificuldade (CD), Se o resultado do dado somado aos modificadores for igual ou 
ultrapassar a Classe de Dificuldade, a tentativa rerá sido um sucesso, 

Existem três tipos principais de jogadas ou testes que o Mestre ou os jogadores 
podem empregar durante o jogo: testes de Habilidade, testes de Perícia, e uma das 
duas jogadas de Combate possíveis [a jogada de ataque e à jogada defensiva), 
(Quando um jogador anuncia as ações que seu personagem pretende realizar, 0 
Mestre deve decidir se é necessário um teste. Nesse caso, o Mestre também deve 
decidir qual deles é o mais apropriado. 

Na maioria dos casos, o jogador lança os dados para determinar o sucesso de 
uma ação que seu personagem esteja realizando, enquanto o Mestre lança os dados 
para determinar os resultados das ações de seus PMs quando elas afetam os 
personagens diretamente. Em situações sónde apenas PdMs estejam envolvidos, o 
Mestre deve simplesmente decidir o que acontece ao invés de lançar os dados. 


Em algumas circunstâncias, o Mestre pode lançar um dado para determinar os 
resultados da ação de um personagem ao invés de perminr que o jogador o faça, 
mantendo o resultado do dado (ea razão o pelo qual o teste foi feiro) em segredo, Isso 
geralmente ocorre quando um teste-realizado pelo jogador revelaria um evento que 
deve permanecer desconhecido pelo personagem. Se, por exemplo, houver algo 
escondido que o personagem possa notar ou não, à Mestre pode lançar os dados em 
segrodo para ver se o personagem avista o objeto. Se o Mestre permitir que à 
jogador faça esse teste, o jogador saberá que havia uma pista, mesmo que o 
personagem não a tenha notado. 


— — 


Devo Fazer Meus JOGADORES LANÇAREM 05 DADOS? 


É importante que o Mestre perceba que nem todos as ações necessitam de um 
teste, É óbvio que atividades mundonas para os personagens, como martelar um 
prego, cavalgar um cavalo estrado abaixo ou almoçar nunca precisarão de um 
lonce de dados, o menos que existam circunstâncias excepcionais envolvidos. Em 
outras siluações, o necessidade de se lançor os dodos pode parecer menos óbvia. 
Quando é virtuglmente garantido que o personagem obterá sucesso co realizar 
umo lorefa, o Mestre deve ponderar se o leste é realmente necessário, Apesar da 
possibilidade do personagem Iracassar, fazer à jogador lançar os dados deixará o 
logo mais lento: Assim, os Mesttes devem reconhecer quando é quase certo que um 
personagem obterá sucesso numa joreta, e não exigir um teste para essos siluações, 
permitindo que o jogo confinue sem interrupção, 

Da mesmo forma, em siluações nos quais o personogem só obleria sucesso se o 
jogador obtivesse 20 nos dados, seria possivel imaginar que o Mestre fambém deve 
ignorar o teste e, em vez disso, afirmar que q ação frocassa. No entonto, esse não 
bo coso. Os personagens sempre devem receber umo chance, por mais exigua, 
mesmo em atividades fadaodos oo fracasso [com as exceções dos tarefas que o 
Mestre considere impossiveis). Embora o lance de dodos possa deixar O jogo mais 
lento, esso minima chonce de sucesso permile que os personagens consigam 
reolizor feitos heróicos que serão lembrados por anos. Os Mestres sô devem 
permitir que os personagens dos jogadores façam esse tipo de teste, mesmo face 
oo fracasso quose inevitável; como os PdMs não são os estrelos do jogo, não 
devem ter a mesmo chonce de reolizar proezos sobre-humanos. 

Segue-se umo lista de sugestões de quando vsor ou não às doados, Se um teste 
for desnecessário, o personagem deve obler um sucesso cutomálico na ação. 


Lance OS DADOS QUANDO... 


* À imprevisibilidade dos dados adicionar emoção co jogo; 
* A ação lor estranha ao personagem; 
* À nção mostrou-se uma fraqueza do personagem no passado; 
* O personagem está distraido ou incapaz de se concentrar; 
* Outro personogem ou PdM está agindo diretamente contra o personogem: 
e À dificuldade do ação não & trivial; 
* Forços extemos estão influenciando os resultados; 
" O jogodor deseje lançar os dados, 


NÃO LANCE OS DADOS QUANDO... 

* O teste tornaria o jogo menos divertido; 

* Á cção é rotineiro pora o personagem; 

s À ação exige um tolênto trivial se comparada à Groduoção de Pericio do 
personagem. 


TESTES DE HABILIDADE 


Um ceste de Habilidade é empregado quando o Mestre acredita que a habilidade 
natural é mais importante do que qualquer perícia adquirida ou capacidade de 
combate. Durante um teste de habilidade, o Mestre decide qual Valor de 
Habilidade é mais relevante para a ação em questão. Para ações que entrem no 
domínio de algum Atributo, o Valor de Habilidade relevante em geral 
corcesponderá ao mencionado na descrição do Atributo (consulte a página 38), 

Obter sucesso num teste de Habilidade significa que-o jogador obteve um valor 
lançando 1d20 e somando seu modificador de Habilidade apropriado que é igual 
ou maior que a Classe de Dificuldade da tarefa em questão. Às CDs geralmente se 
enquadram entre 5 (tarefa bem fácil) e 30 (tarefa muito desafiadora), apesar de 
poderem ser ainda maiores para tarefas excepcionalmente dificeis ou quase 
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CAPÍTULO 12 
COMBATE 


Uma falha no teste significa que o valor obtido tor inferior à CD. Quanto maior 
à diferença entre o valor obudo e a CD, maior o grau de sucesso ou fracasso 
(consulte;a Tabela 13-1: Graus de Sucesso) 


TABELA 12 R=: GRAUS DE SUCESSO 


| O resultado co teste é inferior à CD por 16 ou maisFracasso Desastroso 
|O cesultado do teste é Intenor à CD por 11-15 


Fracasso Extremo 
O resultado do teste é Inferior à CO por 7-0 Fracasso Significativo 
O resultado do teste é infenor à CD por 4-5 Fracasso Relevante 
O resultado do teste é inferior à CD por 1-3 Fracasso Marginal 
O resultado do teste é igual ou superior à CD por 1 Sucesso Marginal 
O resultado do teste é superigr à CD por 2-3 Sucesso Relevante 
O resultado do teste é superior à CD por 4-6 Sucesso Significativo 
O resultado do teste é superior à CD por 7=10 Sucesso Extremo 
O resultado teste é superior à CD por 11 ou mais Sucesso Estrondoso 


CLASSE DE DIFICULDADE DE TAREFAS 

A Classe de Dificuldade (CD) é um número decerminado pelo Mestre que 
reflete o quão fácil ou desafiador é realizar uma tarefa; Oferecer uma lista-com 
exemplos de CDs seria inútil, uma vez que-a CD de cada tarefa se altera de acordo 
com a situação. Andar através-de uma corda bamba pode ser uma tarefa-com CD 
15 num dado momento é CD 12 na segunda vez (porque o Mestre decidiu que 
agora a corda é mais espessa ou mais firme), ou CD 22 (uma corda mais fina com 
um vento errático de través), O) Mestre deve considerar todas as variáveis 40 
determinar a CD para uma taréfa, tentando manter à consistência sempre que 
possível, Se ele determina que uma tarefa “dificil” possui CD 20, então rodas as 
tarefas consideradas “dificeis” deverão ter CD 20. O Mestre deve usar a Tabela 
[2]: Classes de Dificuldade como orientação para determinar a CD de uma tarefa. 


ThBtLa p=: CLASSES DE DIFICULDADE 


Praticamente garantido (para quê lançar os dados?) 
Extremamente fácil 

Fácil 

Mecianamente dificil 

Dificuldade acima da média 

Difícil — um sugesso acima dessa CD só é possível em 
condições favoráveis (como a-aplicação de um bônus de 
situação) ou para personagens talentosos [que possuam 
Graduações na Pencia e/ou Bónus de Habilidade) 
Bastante dificil 

Muito aificil 

Extremamente dificil 

Praticamente Impossivel 


Sucessos DEcIsIvOS E FALHAS CRÍTICAS 

Independente da CD envolvida, um resultado “natural”, ou sem modificador, de 
20-será sempre um sucesso (considera-se ao menos como um sucesso marginal), e 
um tesultado natural de 1 será sempre uma falha (sendo considerado ao menos um 
fracasso marginal). Essa regra é importante, pois reflete a possibilidade inegável de 
que mesmo os personagens mais taléntosos às vezes podem falhar em suas tarefas, 
do passo que mesmo-os mais indbeis têm uma chance de obter sucesso. 


AÇÕES RESISTIDAS 

Se dois ou mais personagens estiverem trabalhando direta ou indiretamente um) 
contra o quiro (como duas pessoas puxando um objeto que estejam disputando), 
cada personagem deve realizar um teste. O personagem como maior grau de sucesso 
(ou aW menos o menor grau de fracasso, casa ambos falhem no teste) é considerado 
cóm a vantagem na ação resistida. No-caso de um empate, Os personagens se mantêm 
ha mesma situação, e podem refazer o teste na próxima rodada, 


Novas TENTATIVAS 


Muitas vezes, o personagem vem a possibilidade de tençar realizar um novo ceste 


de Pericia no caso de um fracasso, e-de repetir esse processo indefinidamente. No 
entanto, em caso de falha algumas ações acarretam consegliências que devem ser 
levadas em consideração, de acordo com as determinações da situação e do Mestre. 

Em alguns casos, o Mestre não deve se dar ao trabalho de fazer o jogador lançar 


“os dados (consulte Devo Fazer Meus Jogadores Lançarem os Dados?, página 1131, 


permitindo em: vez disso que 0 jogador escolha TO ou 20. 


TESTES SEM JOGADAS — ESCOLHENDO 70 

Seo petsonagem não estiver com pressa é não estiver sendo ameaçado ou 
distraído. poderá escolher 10. Em vez de lançar 1420 para-o reste de perícia, calcule 
o resultado como sé o jogador tivesse obtido 10 nos dados. 


TESTES SEM JOGADAS — ESCOLHENDO 20 

Quando à personagem tem tempo de sobra, e quando a Perícia que estiver sendo 
empregada não tiver consegliências no case de um fracasso, o personagem pode 
escolher 20, Em vez de lançar 1d20 para o teste de Perícia, calçule 0 resultado como 
seo personagem vivesse obudo 20 nos dados Lo que não deve ser considerado um 
20) “navural”). Escolher 20 significa que o personagem vai continuar rentando are 
conseguir fazer direito. Olser esse resultado leva em média vinte minutos, desde 
que um seja preciso um único reste, À menos que o Mestre decida que a tarefa é 
impossivel (como realizar uma cirurgia cerebral sem nenhum treinamento), o 
personagem obtém sucesso automaticamente, 

Por exemplo, um personagem que esteja tentando quebrar o código de um 
disquete de computador para ter acesso ao seu conteúdo ultra-secreró pode escolher 
20, Nada de mal acontecerá se o personagem falhar e ele tem todo o tempo de 
mundo para conseguir decifrar lentamente a criptografia, Se o personagem precisar 
ver acesso à informação em dez minuros para saber a localização da bomba que está 
prestes à explodir, não poderá escolher 20. O) personagem estará lutando contra y 
relógio, e não pode se dar ao luxo de refletir demoradamente. Da mesma forma, se 
EStIVET entinido desarmar 0 explosivo, também não poderá escolher 20, já que uma 
falha messa tarefa resultará na explosão-da bomba, 


TESTES DE PERÍCIA 


Um reste de Perícia é similar a um teste de Habilidade, exceto por ser empregado 
quando à Mestre decide que determinada tarefa écgovernada tanto por uma 
Habilidade quanto por wma Perícia específica. Por exemplo, se a tarefa exigiu 
habilidade intelecrual geral (como lembrar o nome de uma pesos que o 
personagem tenha conhecido), deve-se realizar um teste de Inteligência. Determinar 
a origem de uma espécie alienígena rara também exige um teste de Inteligência, 
porém essa tarefa é governada pela Perícia Conhecimento: Ciências Biológicas (mais 
especificamente a especialização Xenobiologia, caso à regra opcional de 
Especialização tenha sido adotada). Em termos de jogo, essa tarefa exigirá um teste 
de Ciências Biológicas (Nenobiologia), baseado em Inteligência. 

A CD de um teste-de Perícia é determinada pela dificuldade da rarefa (veja a 
coluna à esquerda). Se o personagem possuir a Perícia apropriada (mesmo sem a 
especialização especifical, recebera um bonus para o teste, igual à sua graduação 
naquela Perícia (caso a tarefa não pertença à sua especialização), ou à Graduação = 
| caso à Especialização do personagem corresponda à rarefa. Obrer sucesso num 
teste de Perícia stgmitica que o resultado da jogada é igual ou maior que a CD, 

O Mestre é responsável por decidir qual Valor de Habilidade, Perícia « 
especialização são relevantes para uma determinada tarefa, usando as descrições dos 
Valores dé Habilidade e das Perícias fornecidas no Capítulo 7: Perícias, Uma vez 
que essas vartáveis podem. ser rraiçoeiras, o Mestre deve ouvitas justificativas dos 
jogadores que-advogam a aplicação de determinada Perícia ou Especialização. No 
entanto, a-decisão final sempre cabe ao Mestre, 


ComBINANDO TESTES DE PERÍCIAS 

Quando mais de um personagem tenta empregar uma Perícia simultancamente 
afim de alcançar o mesmo objeto, seus esforços podem se sobrepor; eles podem 
trabalhar juntos ese ajudar mutuamente. Nesse caso, um dos personagens é 
considerado o lidér da empreitada e deve fazer o teste de Perícia com a CD 
determinada, enquanto cada ajudante realiza seu teste com CD 10 (não é possivel 
escolher 10 nessa-situação). Para cada ajudante que obtiver sucesso, o lider receberá 
+2- de bônus de circunstância no-seu reste de Perícia, Em muitos casos, a ajuda de 
úuLro personagem não será benéfica, ou apenas um número limitado d: 
personagens poderá ajudar ao mesmo tempo. O Mestre deve limitar a cooperação 
conforme considerar adequado às condições. 


SINERGIA ENTRE PERÍCIAS 
É possivel que um personagem possua duas perícias que funcionem bem em 
conjunto, como por exemplo Investigação e Conhecimento: Manha de Rua, cu 


Operação de Computadores e Abrir Fechaduras (para o caso de uma fechados; 


eletrônica). Possuir 5 ou mais Graduações em uma Perícia garante ão personagem 
2 de bónus de sinergia nos testes que empreguem as Perícias relevantes, conforme 
dicrteinado pela situação « pelo Mestre. 


TESTES SEM TREINAMENTO 
Com frequência, um personagem tentará realizar uma ação sem possuir a Perícia 
relacionada, 


AÇÃO FAMILIAR 

Se 0 personagem estiver realizando uma ação que lhe seja familiar, o teste de Perícia 
não recebe modificador. À Tarefa é tratada como um simples teste de Habilidade sem 
o bônus da Perícia relevante. À familiaridade deve ter sido estabelecida previamente, 
por exemplo através da história do personagem, ou ser consistente com o papel do 
personagem no cenário. O jogador deve explicar ao Mestre porque seu personagem 
está familiarizado com a tarefa em questão. O Mestre, é claro, tem a palavra final 
quanto ao personagem ser suficientemente familiarizado com a tarefa para evitar a 
penalidade por uma anividade desconhecida (veja abaixo). 

Por exemplo, um estudante universitário que frequente um curso de Astronomia 
certamente terá ao menos uma certa familiaridade em vários campos acidêmicos. 
Da mesma forma, praticamente todos os personagens que vivem na cidade de Nova 
York serão familiares com o processo de dingir um carro, mesmo não possuindo a 
Perícia Dirigir; na América do Norte, manusear um carro é uma atividade familiar 
para quase todo mundo. No entanto, um eremita vivendo nas profundezas da selva 
amazônica provavelmente não estará familiarizado com veiculos auromortivos, 
rornando a tarefa de dirigir um carro uma ação desconhecida. 


Ação DESCONHECIDA 

Se O personagem estiver realizando uma ação com a qual não esteja 
camiliarizado, a tarefa deve ser tratada como um teste de Habilidade normal, com 
uma penalidade aplicada ao teste devido à ausência de treinamento. Isso reflete o 
quanto é dificil completar a rarefa para um personagem sem treinamento. À 
venalidade deve variar entre =2 e —10, dependendo de quanto treinamento o 
Mestre julgar necessário para realizar aquela tarefa e quanto certos aspectos da 
“istória do personagem poderiam aferá-la. À CD não se altera; em vez disso são as 
chances do personagem realizar aquela tarefa que se reduzem. 

Por exemplo, manter um avião no ar depois que a tripulação da cabine cai 
nconsciente é uma tarefa aterrorizante para qualquer um que não tenha sido 
reinado como piloto. Um personagem comum sofrerá em média —S8 de penalidade 
-m seu teste. Um personagem que seja aficionado por caças militares 
documentários sobre aviões poderá sofrer apenas -4 de penalidade, mesmo que 
nunca tenha pilotado um avião antes, 


PERÍCIA NECESSÁRIA 

O Mestre pode decidir que certas tarefas fracassam automaticamente quando 
praticadas por personagens que não possuam à Perícia necessária, Exemplos de 
atividades que exigem o conhecimento de uma Perícia são: realizar uma cirurgia 
cerebral, decifrar antigos hieróglifos, criar um antídoto para um veneno, estimar o 
valor de uma peça de arte rara, etc. 


PERÍCIA USAR PODER 

Alguns personagens podem escolher a Perícia Usar Poder para um ou mais de 
seus Poderes. Essa Perícia fornece um bônus quando o personagem faz qualquer 
iste envolvendo aquele poder especifico, Diferente de outras Perícias, Usar Poder 
não oferece +| de bônus adicional por Especialização. Por exemplo, um 
r=lerransportador com Inteligência 16 (+3 de Bónus) e 4 Graduações na Perícia 
“sar Poder: Telerransporte (+4 de Bônus) terá um bónus rotal de +7 em seu teste, 


JOGADAS DE DADOS EM COMBATE 


Os restes de combare solucionam qualquer tipo de combate físico, incluindo 
rmados, desarmados, com artes marciais com armas de ataque à distância. O teste 
+= combate é muito similar ao teste de Perícia, exceto que a CD agora é o resultado 
2 jogada defensiva do alvo. 

Um personagem pode atacar ou se defender com uma arma (ou desarmado) 
mesmo que não possua a Perícia de combate relevante (combate é uma Ação 
Femiliar). Consequentemente, personagens atacando sem a Perícia apropriada não 


simplesmente não recebe o bónus. 
Às Perícias ajustam q resultado da jogada, porém outros Atributos também 

podem fornecer modificadores. Um resultado natural de 20 numa jogada é tum 

sucesso decisivo e não pode ser negado pela defesa do oponente (o defensor nem 

sequer tem a oportunidade de realtzar uma jogada defensiva). 

Veja Combate (abaixo) para maiores informações sobre conflitos físicos, 


PERÍCIAS DE COMBATE 

Diferente de outros jogos do Sistema d20, BESM d20 usa Perícias de combate 
além de Talentos de combate, Às Perícias de combate ofensivo são tratadas 
exatamente como qualquer outra — servem como bônus no resultado da jogada de 
um personagem, Perícias de combare defensivo são aplicadas à jogada defensiva do 
personagem quando ele estiver se defendendo numa situação apropriada. 

Por exemplo, um personagem com 2 Graduações em Maestria do Combate 
Defensivo, Destreza 11 v 3 Graduações em Defesa Corpo a Corpo (Espada) está 
empunhando uma espada e sendo atacado por um oponente em combate corpo a 
corpo: Sua Classe de Armadura normal é 2 (modificador de Des +0 e Maestria do 
Combate Delensivo +2), Quando estiver se defendendo com sua espada, receberá 
um bónus de +4 na jogada defensiva (+3 pelas Graduações em Defesa Corpo a 
Corpo e +1 pela Especialização em Espada), mas apenas contra ataques corpo à 
corpo ou desarmados. Se outro personagem atacá-lo com uma arma de fogo, 
iniciando assim um combate com ataque à distância, ele fará sua jogada defensiva 
sem o bônus, uma vez que não possui a Perícia Dietesa à Distância. 


USANDO ATRIBUTOS 


Se um Atributo não exige um teste de Habilidade, um teste de Perícia ou um 
teste de combate especifico, o Mestre pode presumir que seu funcionamento é 
automático na maior parte das situações, embora ele possa decidir que um teste é 
necessário em circunstâncias inusitadas. Por exemplo, um personagem com Aura de 
Comando sempre atrairá alguma atenção, mas o Mestre poderá exigir um reste de 
Carisma sempre que ele estiver tentando convencer alguém a fazer alguma coisa 
específica, 

Certos Atributos ocasionalmente exigem testes (algumas vezes vestes de Perícia) 
para que possam ser usados de forma apropriada. Outros Atributos fornecem 
modificadores favoráveis aos testes de Habilidade ou de Perícia. Se um Atributo 
interage com um teste de Habilidade ou de Perícia, isto será indicado na descrição 
do Atmbuto na seção sobre Criação de Personagem. 


COMBATE 


Os conflicos são parte essencial de qualquer RP, e com certeza da maioria dos 
jogos de anime. O conflico físico, ou combate, é um elemento importante em 
BESM d20, porém importante não quer dizer frequente, O combate deve ser um 
elemento vital de uma cena e não apenas uma distração que o Mestre usa para 
passar O tempo. 

As regras de combare para BESM 420 foram criadas para retratar combates 
dinâmicos e rápidos. Sempre que um personagem entra em um conflito físico com 
outro personagem ou PAM, inicia-se a Fase de Combate Físico, Cada rodada de 
combate tem aproximadamente 6 segundos de duração do ponto de vista dos 
personagens, dependendo de suas ações e das circunstâncias, 

Permite-se que cada personagem realize uma ação (seja ou não de combate) a 
cada rodada, Caso o conflito não se resolva ao final da primeira rodada de combate, 
seguem-se rodadas adicionais, 

A Fase de Combate Físico é subdivida em quatro partes; Iniciativa, Ação do 
Personagem, Defesa « Dano. 


INICIATIVA 


À Iniciativa determina a ordem em que os personagens irão agir « é determinada 
no início de cada combate para determinar a ordem de ação dos personagens durante 
o confronto, como é normal na maioria dos jogos do Sistema d20. Como alternariva, 
os jogadores e o Mestre podem lançar os dados no início de cada rodada de combate 
para determinar a Iniciagiva de seus personagens para aquela rodada especifica. 


sofrem penalidade; um personagem sem a Perícia de combate apropriada i 
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CAPÍTULO 12 


COMBATE 


Cada jogador participando do combáre lança um 20, soma'o modificador de 
Destreza de seu personagem e acrescenta bônus concedidos por certos Atributos e 
Talentos (como o Arributo Velocidade ou o Talento Iniciairiva Aprimoraáda), O) 
Mestre faz o mesmo para os PdMs envolvidos no conflito. Ele também pode impor 
bônus ou penalidades, caso acredite que sejam adequados à situação, 

O personagem com o maior total “ganha a Iniciativa e age primeiro, seguido 
pelos demais em ordem decrescente. Caso dois ow mais personagens ou PMs 
obtenham 4 mésma Iniciativa, o personagem com a maior Destreza agé primeiro, 
Se os personagens também tiverem a mesma Destreza, suas-ações são simultâneas. 
[ssó quer dizer que ambos os personagens atacam e causam dano ao mesmo tempo; 
sé um personagem tiver seus Pontos de Vida reduzidos a menos de O durante.essa 
ação, alnda-agira antes de cair inconsciente, 

Um personagem pode atrasar sua ação até qualquer momento posterior da 
rodada para ver 0 que outros personagens rencionam fazer Se todos os seus 
oponentes também atrasarem suas ações, esperando que algo aconteça, a rodada 
rermina-em um impasse dramático, € outra se inicia. 

Se um personagem dispuser de unha ação-e não declará-la até o final da rodada, 
terd a Inictariva na próxima rodada. O) personagem não recebe uma:ação adicional, 
simplesmente agitá primeiro independente dos testes de Iniciativa. Todas'as ações 
em espera ocorrem durante-a primeira Iniciativa, Se dois (ou mais) personagens 
esperaram: para agir até a próxima rodada, ambos agirão simultaneamente 
(presumindo que nenhum deles continuaráa arrasar sua ação), para que então todos 
os outros envolvidos no combate ajam normalmente baseados em seus testes de 
Iniciativa: 


AÇÕES DOS PERSONAGENS 


Os personagens agem na seguência determinada pelo resté de Iniciariva, 
Quando chega o momento de agir, o personagem pode execurar uma ação ofensiva 
(1.6, aracar) ou uma ação fora de combate, 2 menos que possua o Atributo Ataques 
Adicionais (página 49). Os ataques normalmente serão dirécionados-contra um 
ÚNICO alvo, pe de CCrtas armas ol Vantagens de MEU permicirem que o 
personagem aúnja diversos alvos ao mesmo tempo, 


Antes de lançar os dados, o jogador deve descrever claramente o método de 
ataque, à arma que seu personagem está usando (se houver) e o alvo, Se o 
personagem estiver tentando algo inusitado (como um Tiro de Precisão qu atacar 
com duas armas), deve especificar isso de antemão: 


Para obter sucesso no ataque, 0 jogador (uu Mestre, no caso de um PAM) deve 
obter um valor igual ou superor à CA do alvo. Lembre-se de incluir todos os 
Atributos, Perícias, Deterros « Vantagens! Desvantagens das Armas. 


Se a jogada de ataque for bem sucedida, o personagem golpeou no lugar certo é 
atingirá D oponente a menos que este consiga se defender do ataque, Consulte as 
informações sobre jagada defensiva (na página 121) para maiores informações. Seo 
alvo falhar em sua jogada defensiva ou simplesmente não se defender, sofrerá os efeitos 
do ataque. Isso em geral ocorrera na forma de dano e/ou de ourros efeitos especiais 
associados-go ataque. Para retletir os ataques que obrém sucesso brutal demonstrados 
na vida real, nos filmes e nias-séries de TY, um valor natural de 20 nos dados será 
sempre um sucesso decisivo e não poderá ser negado pela defesa do oponente. 

Se fracassar na jogada de ataque, o personagem errou o golpe, À ação do atacante 
estará encerrada: q ataque não surtirá nenhum efeico, embora errar com uma arma 
de ataque à distância possa causar algum dano colareral caso o disparo atinja outra 
pessoa que não o alvo (à escolha do Mestre). Um resultado natural de | será sempre 
uma falha, podendo resultar em uma falha crítica, como atingir um inocente ou 
quebrar a arma. 


ATAQUES MÚLTIPLOS USANDO O 
BÔNUS BASE DE ATAQUE 


Personagens com um Bônus Base de Ataque +6 ou superior podem realizar 
multiplas ataques contra um único alvo. Seo: personagem decidir fazer uso desses 
ataques adicionais, presume-se que estará totalmente concentrado no combate, e 


. portanto só será capaz de realizar ações minimas (por exemplo, mover-se apenas 


alguns passos). Ataques adicionais recebidos através do Atributo Ataques Acicionals 


não possuem essa restrição, apenas aqueles provenientes de um Bônus Base de 


Ataque elevado. Ássim, ataques adicionais recebidos atraves do Bónus Base de 
Ataque devem Feia depois que o personagem completar todas as ações extras 
recebidas atravis do Atributo Ataques Adicionais, Por fim, diferente dos ataques 
normais; Esses siso adicionais não podem ser usados para ações fora de-combate. 


ATAQUES CORPO A CORPO VERSUS 
ATAQUES À DISTÂNCIA 


Alguns ataques são úreis a certa distância; enquanto que-queros estão limitados 
a combates próximos, corpo à corpo, Por uma questão de simplicidade, os alcances 
são agrupados-nas quatro categorias relacionadas abaixo, ficando a cargo do Mestre 
decidir quando levar a distância em consideração ou quando considerá-la de forma 
abstrata. 

A distância indicada para cada ataque varia de acordo com seu alcance efetivo: q 
distância máxima-na qual 6 ataque é mais efetivo, É possivel desferir alguns ataques 
do dobro da distância com-4 de penalidade, ou à uma distância quatro vezes maior 
com-8 de penalidade, mas o Mestre pode decidir que determinados ataques e/ou 
armas'não são capazes de exceder-seus alcances indicados, | 


CORPO A CORPO 
U ataque é útil apenas contra oponentes adjacentes, à distância de toque (em 


geral de 1,5 a 3 metros). Essa é à distância para espadas, combate corpo a corpo, 
Er: 


O ataque possui alcance efetivo de cerca de 10 metros. À- maior parre das 
pistolas, espingardas, granadas, submetralhadoras e armas de arémesso como 
pedras ou facas possuem alcance curtó: 


Mépio 

Cd atague possui alcance eletivo de cerca de 100 metros. As rajadas de energia ds 
maioria dos personagens, assim como arcos, bestas, rifles e metralhadoras são armas 
de alcance médio. Esse é o alcance padrão para uma arma, caso não haja nenhuma 
outra indicação. 


O) ataque é eferivo num alcance considerável: entre 1,52 7,5 km lou mais, se 
especificado). Um missil terra-ar, um foguete antitanque e o canhão principal de 
um cangue são exemplos de-armas-de longa alcance: 


IncremenTOS DE DistTÂnciA E BESM D20 

BESM dZ0 usa um sistêma mois simples e obstrato pora determinar o alcance 
ao invés do sistema tradicional! e detolhodo de incrementos de distancia do Sisteme 
dz0, Se o Mestre preferir usor o método padrão de alconce do Sistemo d20 
simplesmente considere o metade do alcance: indicado em BESM d20 como o 
incremento de distância páro o ataque. Assim, ie um atogue é consideredo de 
"curto altonce” [LO metros em BESM d20), seu incremento de distêncio será 5 
metros. Para cada 5 metros além dos 5 iniciais, o agressor sofrerá-? de penalidade 
em sua jogada de ataque, até o alcance máximo de 1Q incrementos de distâncis 

Da mesmo forma, para converter materiais presxistentes do Sistema d20 para o 
sistema de alcance do BESM d20, basta duplicar o incremento de distância do 
ataque e usar esse valor como alcance. 


SITUAÇÕES ESPECIAIS DE COMBATE 


Seguem-se algumas situações especiais que podem ocorrer durante o combate, 


AtacanNDO MúLTIPLOS ALVOS com UM ATAQUE 


Quando um personagem precisa imperauvamente derrubar um certo número d= 


alvos; mas não possui Ataques Adicionais suficientes para isso, o personagem pod: 


tentar usar um ataque para atingir múltiplos alvos, Para cada alvo adicional além do 
primeiro, ele-sofrerá — de penalidade. Realiza-se apenas uma jogada de os jo c 
não uma para cada alvo, No entanto, cada oponente tem direito a uma jogada 

defensiva normal. Alem disso, o dano causado a cada alvo é reduzido à metade; Por 


exemplo, se um personagem tentou usar sua espada para aúingir três adversário: 


com um único golpe, fará uma jogada de ataque com 4 de penalidade (-+ pars 
cada um dos alvos adicionais), Se obtiver sucesso; seu dano é reduzido à metade, 
Personagens com certos Lalentos ( Trespassar e Ataque Giratório, por exemplo) estão 
isentos dessas penalidades. 


ATAcaNDO MÚLTIPLOS OPONENTES MAIS FRACOS 

Às vezes um personagem deseja atacar múltiplos oponentes, significativamente 
mais fracos, com uma única ação ofensiva. Essa ação é bastante cinematográfica (e 
lembra a imagem de um guerreiro poderoso enfrentando hordas de lacaios 
secundários antes de enfrentar o vilão ), e por isso as penalidades de ataque não são 
tão severas. Para cada alvo adicional que seja pelo menos 5 Níveis de Personagem 
ou ND 5) abaixo do agressor, à penalidade será de apenas =2 ao invés de 4. O 
atacante não soire nenhuma penalidade por qualquer alvo adicional com pelo 
menos 10 Níveis de personagem abaixo do seu. Personagens representados pela 
Arriburo Bajuladores (página 50) são considerados como ND 1 para determinar 
:sses modificadores, 

Por exemplo, uma Garota Mágica de 12º Nivel usa seu Item de Poder (uma tiara 
mágica) para combater uma horda de 8 ninjas com os seguintes Níveis: |, 1, 2,2, 
4. 4,608, À Garota Mágica não recebe nenhuma penalidade pelos dois Ninjas de 
1º Nivel e os dois Ninjas de 2º Nível (uma vez que eles possuem mais de 10 Níveis 
: menos do que ela), -2 de penalidade pelos dois Ninjas de 4º Nível e pelo Ninja 
de 6º Nível (já que eles estão mais de 5 Níveis abaixo dela) e 4 pelo Ninja de 8º 
Nivel (já que ele está apenas 4 Níveis abaixo, menos de 5), À penalidade final para 
a teste de ataque que a Garota Mágica realizará será de =10) (=2 =2-2 4 = 10). 


À Raté em BESM n20 

A regra paro Alocar Múltiplos Oponentes mais Frocos oi criada pora jogos 
cmematográflicos, onde os heróis são cópozes de despachor inimigos 
significotivamente mois fracos sem muita preocupação. Essa regra não deve ser 
empregada pora jogos mais duros e realistas. 


ATAQUES com Duas ARMAS 

Lim personagem com uma arma em cada mão é capar de usar às duas 
multancamente contra o mesmo alvo ou atacar dois alvos diferentes (mesmo que 
não possua Ataques Adicionais); no entanto sofrerá uma severa penalidade em 
ambas as jogadas. Um ataque com duas armas recebe —6 de penalidade para a mão 
nabil e —lO pela outra mão (a mão inabil). Uma penalidade adicional de =? é 
aplicada a cada ataque (rotalizando 8 e=12, respectivamente) se eles visarem alvos 
Siterentes. Se o personagem possuir Araques Adicionais, só poderá usar essa opção 
com um de seus ataques e não com todos eles. 

à penalidade aplicada para q ataque com a mão inábil é reduzida em 4 se 0 
personagem possuir o Talento Ambidestria, Além disso, para cada vez que o Talento 
Combarer com Duas Armas tor escolhido, as penalidades aplicadas a ambos os 
ataques são reduzidas em 2, 


Tiro DE PRECISÃO 

Ao atacar, o personagem pode optar por softer uma penalidade na jogada de 
=aque-em troca de um Tiro de Precisão que lhe oferece algumas vantagens especiais. 
Vor-exemplo, um Tiro de Precisão pode ignorar a Armadura (acertando um 
pequeno panto desprotegido) ou atingir um ponto vital, infligindo um dano maior 
3º que o normal, Os jogadores devem especificar que estão tentando um Tiro de 
Precisão antes de lançar os dados. 


Tiro DE Precisão —— DESARMAR 

() personagem pode tentar atirar para derrubar ou arrancar a arma dá mão de 
surra pessoa. Se estiver usando um ataque à distância, isso exigirá um ataque com 
—S de penalidade. Se obtiver sucesso, a arma é derrubada (e provavelmente 
danificada). Se estiver usando uma arma de combate corpo à corpo ou um ataque 
*=sarmado, o personagem súlre apenas —4 de penalidade, porém o alvo poderá 
restitar um teste de Força para tentar manter o controle da arma. Se obtiver sucesso. 

portador da arma ainda sofrerá —4 de penalidade em sua próxima ação com aquela 
proa (já que ela está desbalanceada), apesar de ainda mantê-la soh controle. 


Tiro DE PRECISÃO EM ARMADURA PARCIAL 

“gumas armaduras oferecem proteção parcial, como uma jaqueta de artilharia, 
=u* protege apenas o torso de seu usuário. Um ataque desferido contra uma área 
om pouca proteção ou desprotegida sofre —4 de penalidade e ignora os efeitos da 
=naduta se for bem sucedido. 
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CAPÍTULO 12 
COMBATE 


Tiro DE Precisão EM Ponto VITAL 


Um personagem que esteja atacando um ser vivo pode especificar que está 
mirando em algum ponto vital (coração, cérebro, espinha, etc,) ao inves de 
simplesmente atirar no centro de massa, como seria mais comum, O atacante 
sofrerá =8 de penalidade cm sua jogada de ataque, mas se obuver sucesso, o dado 
de ataque usado para calcular o dano muda de acordo com a seguinte progressão; 
da se torna d6; dó se torna d&; dê se torna dlO; dlO se torna di2 e di2 se torna 
dZ0. Por exemplo, um personagem com 6 Graduações em Ataque Especial, que 
normalmente inbligiria 648 de dano, causará 6dIO de dano caso obtenha sucesso 
em um Tiro de Precisão num Ponto Vital 


Tiro DE Precisão EM Ponto FRACO 

Se o personagem souber que seu inimigo possui o Defeito Ponto Fraço (página 
94), pode unilizar um Tiro de Precisão para atingi-lo nesse lugar durante o combate. 
A penalidade para a jogada de ataque dependerá do tamanho do Ponto Fraco: um 
ponto minúsculo impõe = de penalidade; um ponto pequeno 4; e um ponto 
grande,=2 de penalidade. 


ATAQUES COMBINADOS 

Algumas: vezes. 0s personagens se verão cara a cara com um oponente 
extremamente forte, cuja Armadura ou Campo de Força é forte o suficiente para 
que os heróis sejam incapazes de lhe causar algum mal. Nessas situações, Os 
personagens geralmente coordenarão seus ataques, rentanda atingir o mesmo ponto 
ao mesmo tempo na esperança de superar as defesas do alvo. Para cada personagem 
que estiver tentando um atáque combinado além do priméiro, cada atacante 
sofrerá-2 de penalidade em sua jogada de ataque. Antes de desferir o ataque, cada 
personagem deve atrasar sua ação até que 0 personagem com a Iniciativa mais lenta 
possa agir. Cada um dos envolvidos então realiza sua jogada de ataque para ver se 
consegue atingir o alvo. Caso obtenha sucesso, o dano infligido é determinado 
normalmente. Todos os atacantes que obriveram sucesso em seus ataques 
combinam o dano em um único valor que é inligido ao alvo como se fosse 
proveniente de um único ataque, 

Durante o ataque combinado, se um dos ataques falhar devido à penalidade de 
ataque, mas por um resultado que teria sido suficiente caso não houvesse essa 
penalidade, o atacante ainda acerta o alvo, mas não em conjunto com os demais, 
Naturalmente, se apenas um personagem for bem: sucedido durante o ataque 
combinado, ele não existirã. O personagem determina o dano infligido, mas reduz 
esse valor à metade (arredondada para baixo). Se o personagem etrar, nenhum dano 
é causado, 

O alvo de um ataque combinado bem sucedido deve realizar apenas uma jogada 
defensiva para determinar se é atingido. Aplica-se-] de penalidade na jogada 
defensiva para cada oponente, além do primeiro, que participe do ataque. 


Exemplo 


pontos de Armadura. Seus ei DE O ncia fâm 
nte ricocheleado na Armadura, sem contribuir paro impedir à 
nada Sina Desesperados paro pôr um fim à ondo de destruição 
do vilão, os três personagens rapina Todos 


obiém 26, 17€ 12 Eles devem, portanto, mera Ear acho na sia 
12 para que possam desferir seu ologue cambipario Chegondo o memento, 
os frês oiocom. Codo um realizo umo jogodo de alugue com -d de 
penalidade |-2 pora cada um dos dois personagens que estão atacando 
clém do primeiro), O vilão foz suo jogado defensivo para determinar sua 
Classe de Armadura, com =2 de penalidade. O primeiro personagem obtém 
sucesso no alóque, é lança os Eri pora colcular à dano, obtendo como 
resultado 32 pontos de dano. O ataque do segundo personagem não acerto 
devido oo redutor de =d, mas sua jogóda é boo o suficiente para que seu 
vlogue fosse bem sucádido em cireunslências normais, fazendo com que ele 
ainda seja capaz de atingir o vilão. Ele cousa 29 pontos de dano, | jzidos 
pelo metade, perfozendo openos |4 pontos de dono, que são absorvidos 
sem problemos peis armodura do vilão. O lerceiro personagem q 
perros sp tg Ele lanço os dados por colcular o ida 


qr redes Ring 
muito contra essa forioleza ombulanto, mos crtamento é um começo 


Ataques ComBinaDOS NÃO FAZEM SENTIDO 

Algumas pessoas podem argumentar que não faz sentido o faro de um 
personagem infligir menos dano por não conseguir combinar um ataque Com seus 
aliados. À decisão de implementar essa regra tem duas justificativas. 

Primeiramente, por uma questão de equilíbrio do jogo. Embora BESM d20 faça 
o possível para tentar refletir a realidade cinematográfica comum nos animes, trata- 
se, sobretudo, de um jogo, Por isso, procura manter tanto o equilibrio das regras 
quanto a aumosfera de diversão. Os ataques combinados. quando obtêm sucesso, 
são muito eficazes, oferecendo uma tremenda vantagem aos atacantes. Eles podem 
miperar Armaduras e Campos de Força rapidamente para conseguir derrotar um 
inimigo. Para equilibrar essa vantagem, existe a necessidade de um contrapeso, algo 
prejudicial aos personagens para que eles não empreguem constantemente esse 
modo de ataque. Deve haver um motivo pelo qual os personagens nem sempre 
combinem seus esforços em ataques devastadores contra seus oponentes. Assim, foi 
criada uma mecânica para a regra de Ataque Combinado que penaliza os 
personagens que fracassam em sua jogada de ataque, Enquanto um Ataque 
Combinado hem sucedido permanece incrivelmente eficiente, uma falha na 
tentativa É ruim o suficiente para que os personagens reconsiderem a validade da 
tentativa, Se eles forem capazes de derrotar o inimigo individualmente, o ataque 
combinado não é necessário e o risco de causar menos-dano é um incentivo para 
não tentar esse método. Se eles não forem capazes de atingir o oponente 
individualmente, não se importarão com o risco de rer o dano reduzido: reduzir o 
dano de um ataque ineficaz ainda resulta num ataque ineficaz. 

Em segundo lupar, o Mestre pode explicar facilmente a redução do dano 
dizendo que falhar em combinar o ataque com os aliados resulta em um ataque de 
raspão, O personagem atinge o alvo, mas scus-esforços para atingir um ponto exaro 
resultam em um ataque menos eliciente. 


Os personagens que possuam o Atributo Ataque Combinado (página 43) 
seguem regras especiais para executar esse tipo de manobra, e não estão sujeiros às 
mesmas limitações, 


Mira PROLONGADA 

Um personagem desferindo um ataque à distância pode deliberadamente 
empregar mais tempo para mirar. Se mirar com uma arma de ataque à distância por 
uma rodada completa. não se deslocando durante esse período. receberá «4 de 
bônus em sua jogada de ataque, ou +6 se estiver usando uma mira telescópica, Se o 
personagem que estiver mirando quiser se deslocar ou sofrer qualquer tipo de dano 
antes de conseguir disparar, perderá os beneficios concedidos pela Mira Prolongada. 


ATINGINDO PARA INCAPACITAR 
Um personagem atacando desarmado ou usando uma arma sem corte tem a 
opção de uma tentativa para desacordar um oponente apanhado de surpresa. O alvo 
do ataque só ficará vulnerável se não estiver ciente de que será atacado. O atacante 
deve desterir seu araque com-l de penalidade. Se o alvo sofrer qualquer dano (após 
a aplicação de todos os Arriburos de defesa), deverá realizar um teste de tesistência 
de Fortitude (CD 10 + o modificador de Força do agressor). Se o alvo obtiver 
sucesso em seu teste, manterá a consciência. No entanto, se o adversário falhar, cairá 
inconsciente. O dano causado por um Ataque Incapacitante será igual a um quarro 
do dano máximo causado pelo agressor (arredondado para baixo). 

Por exemplo, um personagem deseja capturar um oponente, por isso ataca para 
incapacitá-lo. Seu soca (com rés Graduações de Dano Maciço) normalmente 
infligina 1d3+6 de dano, o que corresponde a um valor máximo de 9, Ele faz q teste 
com=b de penalidade e obtém sucesso, forçando o alvo a realizar um teste de 
resistência de Forritude, Independente de manter ou não à consciência, o alvo 
sofrerá 2 pontos de dano (9 + 4 = 2,250, arredondado para baixo = 2) pelo golpe. 


ATINGINDO PARA FERIR 

Um personagem em combate pode reduzir deliberadamente o dano causado por 
seu golpe para um valor inferior, até o mínimo de 1 ponto de dano (o que é 
conhecido como atingir para ferir), No entanto, não poderá fazer isso com ataques 
que possuam as Vanragens Efeito em Área, Disparo Automático ou Difuso. 


ARREMESSANDO COISAS PESADAS 
Um personagem com um valor elevado de Força tralvez obrido através do 
Avributo Super-Força) consegue erguer coisas pesadas — até 10% de sua capacidade 


máxima — e arremessá-las para infligir dano. É preciso ma ação para apanhar e 
erguer um objeto grande e desajeitado, e mais uma rodada para arremessá-lo. 
Portanto, arremessar objetos é uma tarefa mais lenta do que disparar a maioria das 
armas, Mas essa ação tem uma vantagem; é mais dificil se esquivar de coisas grandes 
do que de coisas pequenas, O Mestre deve designar uma categoria de Tamanho para 
cada objeto (consulte a página 48) de acordo com seu ramanho € peso. 

O ataque causa dano, e recebe um bônus na jogada de ataque bascado no 
tamanho do objeto (consulte a Tabela 12-3: Bônus de Dano em Arremessos). À 
esse valor soma-se o modificador de Força do personagem mais quaisquer outros 
bônus por Dano Maciço. 


TaBELA 72—3: BÔNUS DE DANO EM ARREMESSOS 
Bônus no 
TESTE DE ATAQUE 


CATEGORIA DE 
Dano (*) 
tdd+2 
add.a 
add+b 
ada+8 
ada 10 


ATAQUE TOTAL 

Um personagem pode escolher essa opção em conjunto com um ataque. Isso 
significa que ele se concentra intensamente numa ação ofensiva, dando pouca 
importância para a defesa. Ele recebe +2 de bônus para uma única jogada de ataque, 
porém sua Classe de Armadura diminuirá em 2 por toda a rodada durante a qual 
ele esteja realizando o Ataque Total. Um personagem com o Atributo Ataques 
Adicionais pode iniciar mais de um Ataque Total por rodada, porém ação 
reduzirá sua CA em 2. 


Tocando uM ÁLVO 

Alguns Atributos exigem que o personagem simplesmente roque em seu alvo. É 
muito mais fácil tocar em uma pessoa do que atingi-la com força suficiente para lhe 
causar algum dano. Assim, qualquer personagem que esteja simplesmente tentando 
tocar em um oponente receberá +6 de bônus em sua jogada de ataque. Tocar uma 
parte especifica do corpo do alvo poderá exigir um Tiro de Precisão (página 117), 
Essa manobra pressupõe que o personagem cstá apenas tentando fazer contato físico 
com o alvo. Se for necessário um contato prolongado, o alvo deve permitir isso ou 
o personagem deve Agarrar o alvo. Essa regra substitui a regra padrão do Sistema 
d20 para Ataques de Toque, 


Ao inves de atingir o alvo para lhe causar dano em combare corpo a corpo; um 
personagem pode tentar Agarrar alguém e imobilizáo, Trata-se da Manobra 
Agarrar, e o personagem deve possuir do menos uma mão livre, Agarrar um 
pequeno objeto inanimado que não esteja na posse de outrem (consulte Esfera de 
Controle, página 125) não exige uma ação completa, 

O Mestre resolve uma tentativa de Agarrar como um ataque normal 
empregando a Perícia Ataque Desarmado (Agarrar). Se obtiver sucesso no atague e 

a jogada delensiva (se o oponente tiver direito a uma) fracassar, O atacante consegue 
Agarrar seu oponente, O agressor vem vantagem no Agarramento caso possua mais 
mãos livres que o defensor. “Livre” significa que a mão não está segurando armas 
ou outros objetos, nem incapacitada. Nesse caso, o defensor sofre —2 de penalidade 
cumulativa para cada mão livre que o agressor estiver usando para agarrá-lo em 
relação à quantidade de mãos livres que o defensor esteja usando. À penalidade 
máxima que essa desvantagem pode impor é =8. Por exemplo, se um Piloro de 
Mecha (com duas mãos) estiver tentando escapar da Manobra Agarrar executada 
por um Homem Gatanhoro (com quatro mãos), sofrerá —4 de penalidade (4 — 2 = 
2:2x-2=-2), Contudo, se o Homem Gafanhoto estiver segurando um objeto em 
uma de suas gg mãos, o piloto de Mecha sofrerá apenas -2 de penalidade (3 — 
2 =|; 1x2 =-2), Personagens com o Arributo Elasticidade (página 58) recebem 
um bônus para a Manobra Agarrar. 

(O) atacante consegue manter um personagem agarrado em uma posição 
relativamente estactonária. O alvo sofre =4 de penalidade em todos os testes 
enquanto estiver tentando outros ataques corpo a corpo (incluindo agarrar, morder, 
dar joelhadas, etc.) ou 8 quando estiver tentando realizar outras tarefas que exijam 
liberdade de movimento, como usar um equipamento manual, Exceção: se o 
personagem agarrado for muito mais forte (ou mais ágil, à escolha do Mestre) que 


seu oponente, sua penalidade é reduzida à metade, «ele ainda conseguitá se mover 


livremente, O Mestre deve considerar que um personagem é muito mais forte 
quando seu valor de Força for pelo menas B pontos maior que a Força de seu 
oponente. Ássim, uma criança pequena (Força 4) não pode impedir um homem 
forte (Força 16) de imobilizá-la, enquanto que 0 homem forte ainda será capaz de 
se mover livremente se for agarrado pela criança pequena. É claro que é possível 
que, ao Agarrar um adversário, este também Agarre o personagem (o que 
normalmente acontece no caso da Manobra Agarrar). 


Ações DURANTE A MANOBRA AGARRAR 

Após Agarrar o oponente, o personagem poderá declarar uma ação especial de 
Agarramento (Ferit, Arremessar ou imobilizar) como seu próximo ataque (veja 
abaixo). 


Ab trevdie atacar normalmente, o personagem utilizando a Manobra Agarrar é 
capaz de sufocar, esmagar ou estrangular seu oponente. Esse ataque tem sucesso 


automático « causa dano equivalente à Id4 mais os bônus de Força e de Dano 


Maciço. 


ARREMESSAR 

Ao invés de atacar normalmente, o personagem utilizando a manobra Agarrar 
consegue arremessar seu adversário ao chão. Para isso, é necessário realizar uma 
jogada de ataque com +4 de bónus mais os modificadores da Perícia Ataque 
Desarmado (Arremessar), Caso obtenha sucesso, o arremesso inflige: Id6 de dano 
(mais o bônus de Força). Além disso, se o defensor falhar em sua jogada defensiva, 
o agressor poderá arremessar o personagem através de uma janela ou parapeito, e o 
Mestre deve acrescentar dano adicional dependendo da siruação. Se o atacante 
arremessar 0 oponente contra outro inimigo, deverá realizar uma jogada de ataque. 
de obtiver sucesso, o oponente agarrado atinge o alvo e ambos sofrem o mesmo 
dano, Um arremesso em geral interrompe a Manobra Agarrar, a menos que 0 
agressor tente mantê-la e obrenha sucesso num teste de Ataque Desarmado 
(Agarrar) (CD 15), que deve ser realizado quer o arremesso tenha sido bem 
sucedido ou não. 


IMOBILIZAR 

Um personagem unlizando a Manobra Agarrar pode tentar aumentar seu 
controle sobre o adversário durante seu próximo ataque, imobilizando-o com um 
travamento, Trare essa ação da mesma forma queo primeiro ataque para Agarrar. Se 
a jogada de ataque tor bem sucedida, o inimigo estará imobilizado, em geral sob o 
peso do corpo do agressor. Q agressor não pode tentar realizar uma imobilização 
caso o oponente seja muito mais forte (veja a definição de muito forte, acima). Uma 


vez que q personagem tenha imobilizado o oponente, este sofrerá =6 de penalidade 


em suas tentativas de escapar. Um personagem imobilizado não consegue atacar ou 
se mover, 


MoRDER 

Uma vez que morder não exige o uso das mãos, torna-se uma tática efetiva 
quando o personagem estiver agarrando ou sendo agarrado por um oponente. Os 
Mestres devem tratar essa ação como um ataque normal que inflige 1d3 de dano, a 
menos que o agressor esteja usando o Atributo Arma Natural (Presas, Bico ou 


Mandibulas). 


ESCAPAR 

Um personagem que tenha sido agarrado tem à opção de lutar para se livrar. 
Durante a sua Iniciativa, ele poderá tentar escapar do invés de atacar. Ambos os 
personagens farem testes de Força ou de Destreza (o que for mais apropriado) com 
os modificadores da Perícia Ataque Desarmado (Agarrar). (OD personagem com o 
maior grau de sucesso (ou o menor grau de fracasso) vence. Se o personagem que 
estava sendo agarrado vencer, escapa e pode atacar em seguida-ou realizar outra 
ação. Se os personagens empatarem, o personagem agarrado escapa, mas perde sua 
ação nessa rodada. Se o personagem agarrado perder, ele permanecerá imobilizado 
e perderá uma ação de ataque nessa rodada. Se um personagem agarrado escolher 
atacar à pessoa que O está agarrando (com as devidas penalidades) = causar dano 
igual ou maior que a Constituição de seu oponente, automaricamente escapa da 
Manobra Agarrar. 


LUTANDO NO CHÃO 


Lutadores arremessados ao chão ou que por alguma outra razão estão forçados a 
lutar deitados realizam todos os ataques com =4 de penalidade. 


JVIWO) 


a OINLidv) 


“SE 


DESLOCAMENTO EM COMBATE 


OQ Mestre deve decidir se deseja preocupar-se com detalhes de deslocamento, 
alcançces e distâncias, Na maioria das situações de combare próximo, não é 
necessário clcular deslocaménios exatos — basta uma ida geral da situação, Como 
alternativa, o Mestre pode medir os alcances de forma mais abstrata: “você está atrás 
dele, ao alcance de uma luta corpo a corpo” ou “você consegue alcançá-lo em três 
rodadas, se apressar o passo”. Cabe ao Mestre julgar quando o alcance muda de 
deslocamentos: relativos para uma necessidade dramática. Por exemplo, numa 
corrida entre dois oponentes com deslocamentos iguais, à Mestre pode permitir que 
o personagem que sempre ganha à Iniciativa aumente gradualmente a distância 
entre ele e os demais corredores. 


Se o Mestre deseja controlar os movimentos e as distâncias de forma precisa, 
presuma que um personagem caminhando se desloca uma quantidade em metros 
igual ao seu modificador de deslocamento (consulte a Tabela 10-1; Categorias de 
Tamanho) vezes a sua Destreza (metade da Destreza vezes 3 se estiver nadando ou 
rastejando). Acelerar o passo dobra o deslocamento, correr triplica € correr a toda 
velocidade quadruplica esse valor. Essa diretriz supõe que cada rodada tem seis 
segundos de duração, mas o Mestre tem liberdade para modificar o deslocamentos 
exatos quando necessário. 


SALTAR 

Os Mestres podem permitir que os personagens saltem tão longe quanto for 
dramaticamente apropriado ao jogo. Sc a distância for importante, uma pessoa 
capaz de saltar, em média, 2 metros para frente ou | metro para cima ou para trás, 
com o dobro desse alcance após uma corrida curta. Urilizea Perícia Saltar (página 
80) para determinar as distâncias exatas para personagens treinados e para os que 
passuam os Atributos Saltar ou Velocidade. Um velculo com rodas ou esteiras ou 
um barco só serão capazes de saltar se dispuserem de uma rampa, 


PENALIDADES POR DESLOCAMENTO NO ATAQUE 

Quando um personagem está se destocando durante um combate, poderá 
incorrer em penalidades nas suas jogadas de ataque e nas jogadas defensivas para 
Bloquear (consulte a Tabela 12-4: Penalidades por Deslocamento no Ataque). A 
penalidade aplicada depende do quão rápido o personagem estiver se deslocando 
em relação ao seu deslocamento máximo, O diagrama a seguir indica os indices de 
movimento e as penalidades aplicadas, Um personagem normal que não possua ou 
que não esteja usando um Atributo para sé deslocar (Velocidade, Vôo, Hipervôo, 
ou Deslocamento Aquático) terá sua taxa de deslocamento ditada por sua Destreza, 
como indicado na coluna Personagem Normal, Os personagens que estiverem 
usando algum Poder de deslocamento devem unlizar a coluna Arriburo de 
Deslocamento para determinar sua taxa de deslocamento: 

Se o personagem estiver correndo a toda velocidade, receberá 4 de penalidade 
nas jogadas de ataque c nas jogadas defensivas para Bloquear, Se estiver correndo, a 
penalidade será -2. Personagens que estejam caminhando em passo acelerado não 
sofrem penalidades. Além disso, os personagens não recebem penalidades nas jogadas 
defensivas para Aparar/Esquivar, qualquer que seja sua taxa de deslocamento, O 
Mestre não precisa manter um controle exato das taxas de deslocamento se não 
desejar; é possível simplesmente manter o movimento abstrato. 


TABELA 12—4: PENALIDADES POR DESLOCAMENTO NO ATAQUE 


PERSONAGEM ATRIBUTO DE 

NORMAL | DESLOCAMENTO PENALIDADE 
Passo Acelerado Ata a Graduação sem penalidade 
(Até Deslocamento Base x2]Máxima do Atrbuto-2 

Correndo Graduação = 


(Deslocamento Base x3) Maxima do dc 


Vasióirid do rc 


doca riô Base xd) 


DISPARANDO ARMAS DE VEÍCULOS EM MoviMENTO 

Personagens no interior de velculos em alta velocidade sofrem uma penalidade 
para disparar suas amas. Disparar se deslocando a uma taxa moderada impõe =4 de 
penalidade, enquanto deslocamento a taxas elevadas impõe -8 de penalidade. O 
Mestre deve impor — de penalidade adicional para personagens que estejam 
pilotando o veiculo e atirando. 


ATAcANDO ALVOS EM MOVIMENTO 

Tenrar atingir um alvo que esteja se deslocando à taxas excepcionalmente 
elevadas é extremamente desafiador. Ao tentar atingir um alvo que esteja se 
movendo muito rápido, o personagem sofrerá uma penalidade em sua jogada de 
ataque. Consulte a Tabela 12-5: Modificadores em Situações de Ataque para obter 


cadas no deslocamento do alvo. 


as penalidades apropriadas bas 


MODIFICADORES DA JOGADA DE ATAQUE 


O) Mestre pode impor modificadores apropriados quando os personagens 
realizam uma jogada de ataque, Uma ação de ataque normalmente presume que os 
personagens estão envolvidos ativamente no confronto: esquivando dos ataques 
inimigos, realizando ataques rápidos sempre que surge uma oportunidade, 
movimentando-se, er. O Mestre não deve aplicar nenhuma penalidade para 
atividades normais relacionadas ao combate. Se as ciróunstâncias provavelmente 
afetam a mira ou concentração do personagem (como arirar em alguém que não 
pode ser visto claramente ou atacar um adversário estando pendurado de ponta- 


TABELA 12—S: MoDIFICADORES EM SITUAÇÕES DE ATAQUE 


O ATACANTE ESTÁ: 
] Usando uma ação para mirar +2 OU +3 com uma m 
E telescópica 
| Atacando diversos Alvos com uma só ação 0,-2,—4 por alvo adicional 
| Atacando com duas armas (o mesmo alvo) = 60 
| Atacando com duas armas (alvos diferentes) -5 e-12 


Tentando um Ataque Combinado -2 por atacante após O primeiro 
Tentando Tocar o Alvo + 
 Desterindo um Ataque Total +2 
Disparando uma arma pessoal de um -2 Cid 
um Ep em movimento 
ar. mf 
E O ATACANTE ESTÁ: 
Caminhando; Deslocamento base x? ou menos Sem imodificador 
Correndo: Deslocamento base x por rodada -2 
Correndo a toda velocidade: | 
| Leslocamento base x4 por rodada 
| Caminhando: À duas Graduações abaixo do 
| máximo de sau Atributo de Deslocamento Sem modificador 
| Correndo: À uma Graduação abaxo do 
mébemo de seu Atributo de Deslocamento —2 
Correndo a toda velocidade: Ao máximo de seu 
Atributo de Deslocamento = 
O ATACANTE ESTÁ TENTANDO UM Tiro DE PRECISÃO: 
Para Desarmar (Com um ataque corpo a corpo) -4 
Para Desarmar (com um ataque à distância) -A 
visando um ponto parcialmente desprotegido 
per uma armadura 4 
H -—E3 
= Du-B 


150 a 749 ap | 
| 750 à 1.499 km 
1.500 à 7 499 km/h 
7 500 4 14.899 km = 
15.000 Km/h ou mais 10 | 


ALVO A ALCANCE Corpo A Epi E: 


Totalmente camuflado por escundão, 


neblina ou fumaça 5 OU mais 
| Possui cobertura -2a-5 
ALvo ALÉM DO ALCANCE CorPO A CORPO E: 
Gamuflado por árvores ou arbustos -4 3-8 
Parcialmente camutado por escuridão, 
neblina ou fumaça —4 2-6 
Tótalmente camuttado por escuridão, 
neblina ou fumaça — 12. ou mais 
Possui cobertura = 2-10 
MoDIFICADORES DE ALCANCE 
Atacando até o dobro do alcance —á 


Atacando até quatro vezes O alcance -B 


cabeça), o Mestre deverá acrescentar penalidades aos testes de ataque. Da mesma 
forma, em situações onde não exista tensão (como golpear uma vitima qui esteja 
mobilizada Ou uma disputa amistosa de riro ao alvo), o Mestre poderá aplicar 
bórrus favoráveis ou conceder sucessos automáticos. 


Diversas penalidades ou bónus possiveis estão descritos na labela 12-5: 
Modificadores em Siruações de Ataque, O Mestre poderá ajustar ou ignorar esses 


modificadores da forma como preferir. 


AÇÕE 


FORA DE COMBATE 


Ao invés de execurar uma ação ofensiva durante à rodada de combate, o 
personagem tem a opção de realizar uma ação fora de combare durante sua 
Iniciativa. Exemplos desse tipo de ação são: desamarrar um refém, 
correr, trocar de arma, entrar ou sair de um veiculo, escrever um bilhete, 
trocar de roupa, etc. Os jogadores também podem usar ações fora de 
combate para se-retirarem com segurança de qualquer confronto armado 
uu corpo a corpo, contanto que os adversários não ataquem durante uma 
Iniciativa posterior na mesma rodada. Note que proferir algumas 
palavras duranté à combate, múóvimentar-se enquanto diacã O 
civar uma frase dramática não constitui uma ação. 


Uma ação fora de 
combate pode ser um sucesso 
automárico ou, se desejar, o 
Mestre pode exigir um teste de | 
Habilidade ou de Perícia para "o, 
determinar a resolução. Algumasações NO. 
ora de combare podem precisar de várias Wo 
rodadas para serem completadas, à escolha N 
do Mestre, 


OUTRAS AÇÕES 

Algumas atividades não contam nem como um 
ataque nem como uma ação fora de combate. O 
cersonagem poderá realizar qualquer uma dessas 


ações em conjunto com um-ataque ou uma ação 
ota de combate: 


“A 
AN 


o Deslocarse a uma curta distância ou 
manobrar seu veículo; 

- Dizer qualquer coisa em no máximo 6 
segundos; 

* Executar Ações Defensivas em resposta a 
qualquer ataque desferido contra st, Note 
que sé o personagem realizar mais de 
uma ação defensiva em uma só ródada, 
as tentativas subsegientes à primeira (ou 
posteriores, caso possua o Arnbuto 
Defesas Adicionais, página 56) sofrerão 


penalidades. 


DEFESA 


de o personagem for alvo de um ataque bem 
sucedido (qualquer jogada de ataque cujo 
cesultado seja igual ou supenor à sua Classe de 
+rmadura), poderá-se defender através de uma jogada 
istensiva para Esquivar/Aparar (evitando o ataque saindo do caminho ou usando 
uma arma para apará-lo), um Atributo de defesa (página 126), ou uma jogada 
2etensiva para Bloquear (colocando um objeto entre é ataque « o alvo). As ações 
Setensivas não dependem da ordem de Iniciativa, sendo resolvidas imediatamente 
1Dós à realização do ataque c antes de seu dano ser calculado ou revelado, 

Para se defender com sucesso, o jogador deve obter um resultado superior à 
sgada de ataque modificada. À jogada defensiva do personagem será igual a 1d20 
« Classe de Armadura base do personagem + qualquer modificador apropriado, 
“ada personagem só pode tentar se defender uma vez contra cada ataque (incluindo 


DD. "osdv Cb 2061 


a Manobra Agarrar). Um personagem é capaz de sé defender contra mais de um 
ataque em uma rodada, porém sofrerá uma penalidade apropriada para cada defesa 
após a primeira (a menos-que possua o Atributo Defesas Adicionais: nesse caso a 
penalidade só é aplicada às defesas posteriores à última defesa adicional). Caso 0 
vponente opte por não se defender (talvez prevendo um ataque mais poderoso que 
esteja por vir), não poderá mudar de idéia mais tarde. 

Se um veiculo for alvo de um ataque, seu motonsta ou piloto deve realizar os 
testes de defesa. Caso esteja incapaz de manobrar (por exemplo, confinado nam 
espaço reduzido), o Mestre pode determinar que cle-é incapaz de se defender. Da 
mesma forma, um veiculo normalmente é incapaz de se defender de ataques des- 

feridos por um personagem que esteja sobre ele ou em seu interior. 
Um vesultado natural igual a 1 na jogada defensiva é considerado 
uma Falha automática, independente dos modihcadores. Neste 
caso, o Mestre pode decidir que o personagem sofre dano total 
automaticamente ou até mesmo o dobro de dano. 


“ DEFENDENDO-SE CONTRA 
ATAQUES MÚLTIPLOS 


Quando estiver se defendendo contra ataques múltiplos 
durante a mesma rodada, cada defesa após da primeira 
receberd -2 de penalidade cumulativa na jogada defensiva: — 
para à segunda, —4 para a terceira, 6 para a quarta, etc. Isso 
significa que mesmo o melhor dos guerreiros poderá ser der- 
rotado se estiver em grande desvantagem numérica, Lembre-se 
de incluir todos os modificadores atribuídos aos Atributos, 
Perícias, Talentos e Defeitos. Se obtiver sucesso, o defensor 
esquiva, bloqueia ou evita de alguma outra forma o 
ataque, sem sofrer dano algum. O Atriburo Defesas 
Adicionais [página 56) permite que o personagem 
execute uma certa quantidade de defesas adicionais 

sem reccher penalidades. 


PERÍCIAS DE 
DEFESA RELEVANTES 

Quando um personagem se defende de 
um ataque à distância, Defesa à Distância é 
à Perícia relevante, 


próximo ou outro ataque corpo a 
corpo, a Perícia televante é Defesa 


Para um combate 


Desarmada (se o personagem esti- am A, 
ver esquivando ou bloqueando =, 
o ataque com seu corpo) ou = - 
Defesa Corpo a Corpo (se q = = 
personagem estiver usando em s 


uma arma para aparar os 
golpes), 


JOGADAS DEFENSIVAS 
PARA BLOQUEAR 


Ao invês de tentar evitar um ataque com uma 

jogada defensiva para Esquivar/Aparar, 0 personagem 
tem aopção de bloquear o ataque com um escudo ou um outro objeto grande e 
resistente adequado para tal (uma jogada defensiva para Bloquear). Quando à 
personagem tenta bloquear. recebe +2 de bónus em sua jogada detensiva. Seobriver 
sucesso na defesa, o personagem terá colocado o objeto na frente do ataque. O 
Nivel de Armadura do objeto é o que olerecerá proteção para o personagem, Assim, 
é possivel usar uma tibua para bloquear um poderoso raio de energia. mas se 0 
ataque infligir mais dano o que o Nível de Armadura da cábua, irá atingir o 
personagem mesmo assim, embora causando um dano reduzido. Consulte 
Quebrando Objetos (pagina 109) para obrer sugestões sobre Níveis de Armadura 


[o 


CAPITULO 172 
COMBATE 


para objetos comuns ou à Tabela 114: Armaduras c Dispositivos de Proteção 
(página 108) para escudos, Se o ataque provocar um dano igual a cinco vezes o 
Nivel de Armadura do objeto, ele será destruido, Os personagens só poderão rentar 
bloquear ataques corpo a corpo ou desarmados, a menos que possuam o Talento 
Bloquear Ataques à Distância (consulte a página 84). 


Por QuE A JOGADA DEFENSIVA PARA BLOQUEAR É Mais FÁCIL? 

Das duos opções de jogodos delensivos: paro Bloquear ou para 
Esquivar/Aparar, decidimos tornar à defesa para Bloquear mais fácil por duas 
rozões: Primeiro porque ocreditamos que colocar um objeto, como uma espodo ou 
escudo, entre seu corpo e um ataque é sem dúvido muito mais fácil do que evitar 
qualquer contato [esquivo), ou que usar sua própria arma pora oporor o golpe, o 
que exige uma certo perícia. 

Em segundo lugar, ocrescentomos +2 de bônus para o jogedo defensiva paro 
Bloquear por razões de equilibrio de jogo. Com umo jogoda defensiva para 
Esquivar/Aparar, o defensor evita completamente o dano, enquanto que atuques 
poderosos lêm o probabilidade de quebrar o objeto utilizado no doisca paro 
Bloquear, é infligir vo menos dano porcial. Em troca de uma manobra de defeso 
que envolve um risco maior, concedemos qo seu personagem +2 de bônus, 


ATAQUES INDEFENSÍVEIS E 
SURPREENDIDO 


Um personagem não poderá tentar realizar um teste de defesa caso não esteja 
ciente de que será atacado, esteja incapaz de se mover ou tenha sido atingido por 
um Sucesso Decisivo (consulte a página 123), No entanto, se o personagem for 
pego despreparado, mas estiver ciente do ataque (como durante um ataque de 
surpresa), será considerado surpreendido, É ainda terá direito a uma jogada 
defensiva, mas sem receber o bônus de Destreza. 


Um personagem pode abrir mão de qualquer ação e se concentrar totalmente em 
sua defesa. Ao invés de atacar ou realizar qualquer outra ação, cle se preocupará 
apenas em se defender. Um personagem executando uma Defesa Total ainda poderi 
se deslocar normalmente, mas não poderá atacar ou realizar um ação fora de 
combar:; o personagem estará esquivando e se contorcendo, aparando 
freneticamente. abaixando é se escondendo. Ele recebe +4 de bônus em sua jogada 
defensiva durante aquela rodada, começando na sua Inicianiva e durando até seu 
próximo tumo. À Defesa Total é uma boa tática para qualquer um que esteja 
batendo em rerirada ou tentando ganhar tempo até à chegada de seus aliados. 


TaBeLa 12—b: MODIFICADORES EM SITUAÇÕES DE DEFESA 
MODIFICADORES 
NA Jogada DEFENSIVA 
Jogada defensiva para Bloquear +2 


SITUAÇÃO DE DEFESA 
Jogada defensiva para Esquivar/Aparar 


Delesa Total + para cada ataque sacrificado 
Enio contra Múltiplos Ataques -? por ataque adicional (cumulativo) 
efendendo-se contra um Parar indetectável -8 


Sucesso Decisvo Nenhuma Delesa Possive 


Hã três formas de se defender o alva de um ataque: empurrando/puxando para 
fora do-caminho, interpondo um objeto (como um escudo ou seu próprio corpo) 
entre o ataque e o alvo ou utilizando um Atributo. Os dois primeiros métodos estão 
detalhados abarxo, enquanto o último está descrito em Defendendo com um 
Ataque (página 126), 

À primeira opção, empurrar/puxar (ou Agatrar o alvo que esteja se deslocando) 
é similar à jogada defensiva para Esquivar/Aparar, O personagem usa uma ação de 
defesa e realiza uma jogada defensiva. No entanto, é dificil defender outra pessoa, 
o que impõe uma penalidade significativa à tentativa (consulte a Tabela 12-7), 
Obviamente, a ação deve fazer sentido; se o personagem for incapaz de alcançar o 


alvo, não poderá defendé-lo. 


Proteger outra pessoa funciona da mesma forma que 2 jogada defensiva para 
Bloquear, Como em qualquer outra defesa de Bloqueio, o personagem receberá +2 
de bônus em sua Classe de Armadura, e deverá possuir o Talento Bloquear Ataques 
à Distância para se defender contra armas de ataque à distância. Um personagem 
poderá Bloquear para outra pessoa usando um escudo, uma arma, um Campo de 
Força exvensível ou simplesmente colocando-se no caminho e absorvendo o 
impacto do ataque. 

No: entanto, se o personagem não puder mais realizar ações de defesa, não 
poderá tentar defender ourta pessoa (apesar de, em situações extremas, o Mestre 
poder permitir que o personagem realize o teste normalmente com as penalidades 
comuns para um ataque adicional mais qualquer outro nad 


TABELA 2: DEFENDENDO OS OUTRO 


Situação DE DEFESA MODIFICADOR 
O alvo está ao alcance =? 
(O alvo está a médio alcance —A 

O alvo estã a longo alcance = 

O alvo estã em uma posição desconfortável —2 

O defensor estã em uma posição desconfortável =P 

O alvo está camullado por arvores ou arbustos = 

O alvo está camuflado por escuridão ou fumaça =d 
Defendendo contra Ataques Adicionais —4 (Curmulativo) 
O defensor estã surpreendido impossivel defender 
Defendendo contra um inimigo indetectável impossivel defender 


O personagens es dano devido à combates, acidentes ou outros perigos. Os 
níveis de dano indicam a jogada de dados necessária para determinar a quantidade 
de dano causada. O personagem alvo subtrai qualquer dano recebido de seus Pontos 
de Vida caso o ataque renha conseguido penerrar sua Armadura, Campo de Força 
e ourras defesas. 


QUANTIDADE DE DANO INFLIGIDO 


Cada ataque possui um nível de dano, que é igual ao dano base do ataque 
(incluindo o valor de dano da arma) mais quaisquer bônus adicionais devido 3 
Dano Macúiço é Força, conforme for apropriado para cada ataque, Ao atingir um 
oponente, o personagem lança o número de dados indicado para dererminar à 
quantidade de dano infligido. 

Os personagens podem optar por causar menos dano do que o indicado pelo 
resultado dos danos, se assim desejarem, Dessa forma, um personagem heróico que 
acerte um golpe esmagador contra um oponente enfraquecido poderá reduzir seu 
dano a fim de assegurar que não matará seu oponente por acidente. deixando-o 
apenas inconsciente. Por exemplo, um personagem atacando com um Ataque 
Especial de 5d8, capaz de causar um dano de 32 pontos, poderá escolher causar 
apenas 15 pontos de dano caso perceba que seu alvo está prestes a tombar em 
batalha. 


CoMBATE DESARMADO 
O dano do ataque será igual a |d3 mais os bônus de Força e de Dano Maciço 
do personagem. 


ARMAS DE ATAQUE CORPO A CORPO 

O dano do ataque é igual ao valor de dang da arma, mais os bónus de Força e 
Dano Maciço, Se à arma possuir alguma Vantagem ou Desvantagem, verifique seus 
efeitos na-seção apropriada (páginas 44-49). Consulte à Tabela 11-2: Armas (página 
100) para uma lista do dano infligido por diversas armas de ataque corpo a corpo. 


ARMAS DE ATAQUE À DISTÂNCIA 


Odano do ataque sera igual ao valor do dano da arma, mais os bônus por Dano 
Maciço. O bônus de Força também poderá ser sômado quando apropriado (como 
no caso de armas de arremesso). Se a arma possuir alguma Vantagem ou 
Desvantagem, verifique seus efeitos na seção apropriada (páginas 44-49), Consulte 
a Tabela 11=2: Armas (página 10) para uma lista do dano infligido por diversas 
armas de ataque à distância. 


ATAQUES ESPECIAIS 
O dano do ataque equivale ao valor de dano do Ataque Especial, mais os bônus 
de Força (se apropriado) e Dano Maciço. 


DANO DE IMPACTO 


O dano também pode ser o resultado de uma ação fora de combate, como 
colidir com uma lancha na praia ou cair de uma árvore. Naturalmente, algumas 
ações fora de combate podem resultar na morte de um PdM, mas um evento desses 
só deve matar um personagem em circunstâncias especiais. 


COLISÕES 


Durante o decorrer de uma aventura, o veiculo dos personagens poderá 
acidentalmente (ou deliberadamente! colidir contra objetos ao longo da estrada, no 
céu, na água ou no espaço. O Mestre deve atribuir o dano que considerar 
apropriado tanto para 20 veiculo quanto para seus ocupantes durante uma colisão, 
As Armaduras é os Campos de Força protegem contra esse tipo de dano, Um dano 
similar pode ser aplicado a personagens que pulem ou sejam empurrados de um 
veículo em alta velocidade, ou mesmo atropelados por um. 

A Tabela 12-8; Dano por Colisão « Queda ajudará o Mestre à determinar o 
dano causado por atingir o chão, água, um edifício ou qualquer outro objeto imóvel 
baseando-se na taxa de deslocamento do veiculo durante 4 rodada, Se a velocidade 


ficar entre dois valores, unilize o maior para calcular o dano, 


QUEDAS 

Um personagem que cata de uma grande altura sofrerá dano de acordo com a 
distância da queda. Também é possível realizar um reste da Perícia Acrobacia, sendo 
que um sucesso reduz o dano à metade, indicando que O personagem caiu 
corretamente (CD 15 + 1 para cada 30 centímetros acima de 3 metros de queda), 
Os Atributos Armadura é Campo de Força protegem os personagens contra esse 
tipo de dano (a critério do Mestre). 


TABELA n—8: Dano POR COLISÃO E QUEDA 
DistÂncia DA QUEDA DANO INFLIGIDO 
3 Metros td 
5 Metros 2d& 
Q Metros | 
12 Metros S06 
15 Metros 
16 Metros 
21 Metros 
24 Metros 
er Metros 
30 Metros 
33 Metros 
36 Metros 
ao Metros 


Para cada 4. 000 emn Acima de go Metros 
adicionais 


ARMADURAS OU 
CAMPOS DE FORÇA E DANO 


Se um personagem possui uma Armadura (página 40) ou Campo de Força 
página 51), o dano de cada araque bem sucedido será reduzido em um valor 
correspondente à sua Graduação: O personagem sofrerá qualquer dano que não seja 
absorvido pela Armadura ou pelo Campo de Força, subrraindo seu valor de seus 
Pontos de Vida atuais, Consulte Efeitos do Dano em um Personagem (coluna da 
direita) para os resultados. 


SUCESSOS DECISIVOS 


Sempre que obriver uny resultado natural de 20 nos dados, o atacante obrerá um 
sucesso decisivo. Diferente de ourros jogos para o Sistema d20, não é preciso realizar 
uma segunda jogada de ataque para confirmar o sucesso decisivo, Um resultado de 
20 nos dados sempre infligivã o dobro do dano, a menos que o Mestre decida o 
contrário. Por exemplo, um ataque de 6d8 causará 1248 de dano sempre que q) 
personagem obtiver am sucesso decisivo. 

Como alternativa, o Mestre pode preferir utilizar a regra do Sistema d2b 
tradicional, exigindo que o jogador faça uma segunda jogada para confirmar se 0 
ataque foi um sucesso decisivo. 


EFEITOS DO DANO NO PERSONAGEM 


Perder todos os Pontos de Vida pode fazer com que um personagem desmais ou 
morra. Caso os Pontos de Vida de um personagem ou PAM sejam reduzidos para 
menos de zero, eles estarão gravemente leridos e perderão à consciência, Se atingir 
um valor negativo igual ao seu valor máximo de Pontos de Vida, o ferimento terá 
sido mortal « o personagem irá morter (ou ficar em coma, dependendo do clima do 
jogo) a menos que receba cuidados médicos imediatamente, O Mestre poderá 
permitir que os personagens resistam tempo suficiente para dizer algumas palavras 
ou realizar uma última ação heróica. 

Ao contrário da matoria dos jogos do Sistema d20, os personagens de BESM 
420 não morrem quando atingem-10 Pontas de Vida (a menos que possuam apenas 
10 Pontos de Vida). BESM d20 é um jogo com caracteristicas cinematográficas que 
raramente trata de ferimentos morais. Se o Mestre desejar um jogo mais minucioso 
e realista, poderá empregar as regras padrão para Pontos de Vida do Sistema d20, ou 
seja, 0 personagem morre quando alcançar 10 Pontos de Vida, 


PENALIDADES DECORRENTES DE FERIMENTOS 

O Mestre pode impor redutores poro personogens que forem feridos em 
combole, Quando os Pontos de Vido do personagem liveram sido reduzidos o 75% 
de seu total, todos as tarelos receberão -2 de penalidade. Esse modificador se 
aplica o todos os testes de Habilidade e de Perícia e às jogados de atoque e 
detensivos. Atingindo 50% de seus Pontos de Vido, qualquer ação sofre -4 de 
penalidade; com 25%, o modificador lornose -Ó. 


FÓLEGO RENOVADO 

Se no decorrer do combate surgir algum evento que induza uma resposta 
emocional poderosa num personagem ferido, ele receberá a oportunidade de voltor 
sua atenção novamente paro o combote, eliminando todas os penalidades 
decortentes dos dúnos sofridos e voltando à batalha com “fálego renovado”. O 
Mestre decide quois eventos são significativos o suficiente paro causar esse fipo- de 
reação, Nessas silunções, os penalidades são removidos coso o personogem 
obtenho sucesso num teste de resistência de Força de Vontade ou Fortitude |á 
escolho do jogador) (CD 10). 

Se à personagem cair oboixo de um dos patomores de dano restantes (50% ou 
25% do máximo de Pontos de Vida) opôs conseguir um fôlego renovodo, 
imediatomente voltará o sofrer a penalidade correspondente ógquele valor de dono: 
«4 para 50%, -6 para 25%. Lim personogem só pode conseguir fôlego renovodo 
umo vez o cada cena de combate. 


TaBELA 12—9: PENALIDADES POR DANO 
PORCENTAGEM DA 
QUANTIDADE INiCiaL DE PONTOS DE VIDA 


100- 75% 
TS 51% 
50- 26% 
ES 09% 


VaLoR DE CHoquE E Ferimentos Críticos (REGRA OPCIONAL) 
As regras para Valor de Choque e Ferimentos Críticos só são apropriadas para 
jogos mais sombrios e realistas, não sendo recomendadas pará aventuras mais 
simples e leves. 
Se o personagem sofrer uma quantidade de dano igual a seu Valor de Choque, 
existe à perigo de que ele fique atordoado. Se o ataque penetrar sua pele (como uma 
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CAPÍTULO 12 
COMBATE 


“balaou uma faca); o Valor de Choque rambém representará o dano necessário para 


causar um ferimento mais grave, que se não receber tratamento, poderá resultar 
numa hemorragia fatal. O Valor de Choque equivale à quantidade máxima de 
Pontos de Vida do personagem dividido por 5. 


CHoquE 

Se um personagem sotrer mais dano em um único ataque que seu Valor de 
Choque, deverá realizar um reste de resistência de Fortitude (CD 15 + | para cada 
5 pontos de dano acima do Valor de Choque do personagem, arredondado para 
baixo). 

Se Iracassar no teste, à personagem fica atordoado e desmaia. Ele também deixa 
cair qualquer objero que estiver segurando. O) personagem permanecerá 
incapacitado por um número de rodadas igual ao valor pelo qual o reste falhou. Um 
personagem incapacitado fica eferivamente fora de ação, quer esteja nocauteado ou 
acordado e imobilizado pela dor ou pela choque. Ele não poderá tomar nenhuma 
ação ofensiva, defensiva ou uma ação fora de combate. À duração da Incapacitação 
provocada por milriplas falhas em testes resultantes de vários ferimentos ocorridos 
num curto espaço de cempo é cumulativa, 


FERIMENTO CRÍTICO 

Lim personagem que sofra mais dano que seu Valor de Choque num ataque que 
rompa sua pele (como uma bala, uma faca, uma flecha, um estilhaço de granada, 
etc.) terá recebido um ferimento crítico, Esse ferimento faz com que o personagem 
perca | Ponto de Vida adicional a cada rodada (ou a cada minuro, se não-se tratar 
de uma situação de combate) até que receba os primeiros socorros. No entanto, não 
será suficiente apenas estancar o sangramento através de primeiros socorros: isso 
apenas diminuirá a perda de Pontos de Vida, Um personagem com um ferimento 
crítico que tenha recebido os primeiros socorros de forma adequada perderá um 
Ponto De Vida a cada 10 minutos até que seja submetido a uma cirurgia (melhor 
realizada num hospital) ou a uma cura mágica. Assim, um personagem que esteja 
seriamente ferido poderá morrer em decorrência do choque é de seus ferimentos 
internos antes que possa ser estabilizado, Um personagem pode sofrer múltiplos 
ferimentos críticos. Se isso ocorrer, cada um deles deve ser tratado de forma 
separada, sendo que os Pontos de Vida perdidos são cumulativos. 


TratAMENTO MÉDICO PARA FERIMENTOS CRÍTICOS 

Se o personagem sofreu um ferimento crítico, perderá um Ponto de Vida a cada 
rodada (ou 4 cada minuto, se não estiver numa situação de combate) até que receba 
cuidados médicos. Isso exige um teste bem sucedido na Perícia Medicina 
(Atendimento de Emergência) (CD 15 +1 por ferimento crítico recebido). Cada 
tentativa leva TO turmos (ou um minuto); é possível realizar diversas tentativas até 
que uma delas obrenha sucesso, Se o personagem estiver centando realizar os 
primeiros socorros em si mesmo, aplique =2 de penalidade, Se ele não possutr um 
kit de primeiros socorros a mão, e for forçado a improvisar ataduras e similares. 
aplique =2 de penalidade. 

Como mencionado anteriormente, um ferimento crítico que for tratado ainda 
acarretará a perda de um Ponto de Vida a cada JO minutos até que 0 personagem 
seja operado ou receba uma cura mágica. Isso exigirá um cesto da Perícia Medicina 
(Cirurgia) (CD 15 +1 por ferimento crítico recebido). Não há penalidade caso a 
cirurgia ocorra em um hospital moderno com uma equipe médica completa, mas 
haverá 4 de penalidade se a cirurgia for realizada em instalações médicas abaixo das 
ideais (como por exemplo no consultório do médico, ou em um hospital pobre do 
terceiro mundo) ou =B se for realizada usando-se equipamentos improvisados. Cada 
rentativa leva ao menos 10 minutos, Um sucesso estabiliza o paciente; um fracasso 
faz com que perca Pontos de Vida equivalentes a duas vezes a margem de falha. No 
entanto, uma nova tentativa ainda é possível. 

Como opção; um personagem que tenha sofrido muito-dano (Pontos de Vida 
negativos) devido à perda comularva de Pontos de Vida, também pode necessitar 
de tratamento, mesmo que-não tenha recebido um ferimento crítico. Isso talvez 
dependa da natureza dos ferimentos; alguém que sofra queimaduras sérias estará em 
piores condições do que alguém que foi surrado, O Mestre pode determinar que 
manter um personagem vivo até que receba tratamento médico adequado exija um 
teste de Medicina (Atendimento de Emergência) « que uma recuperação completa 
(com taxa de recuperação duas vezes mais rápida) requeira um teste da Perícia 
Medicina (Cirurgia). 


COMBATE MENTAL 


O combate mental é uma forma especial de confronto que usa o Atributo 
Telepatia (página 71) para invadir a mente de alguém à força. À maioria dos 
telepatas realiza ataques mentais usando o Atributo Ataque Especial com a 
Vantagem Ataque Mental. No entanto. esse conflito mental é uma disputa entre 
duas psiques, cada uma lutando para derrotar à outra; algo como duas pessoas 
trocando socas mentalmente. O combate mental pode se tornar letal caso um dos 
lados comece a destruir conexões mentais, apagar memórias ou destruir células 
cerebrais. A força física não tem valor nesse tipo de batalha, apenas o poder da 
mente. Cada rodada de combate mental ocorre num intervalo de 6 segundos na 
perspecriva dos personagens, o mesmo pertado de tempo que num combare físico. 

O combare mental só pode ocorrer após o estabelecimento de um contato 
mental, em geral com o emprego do Atributo Teleparia. Uma vez que duas mentes 
tenham se tocado, aquele que iniciou o contato poderá se retirar a qualquer 
momento, Como alternativa, infligir um dano físico no miciador ou talvez urilizar 
um Item de Poder sejam formas de romper à contato. Para que o alvo seja capaz de 
quebrar um contato mental indesejado, à jogador deverá permanecer um turmo sem 
realizar nenhuma ação, além de realizar um teste de resistência de Vontade (CD 15 
mais sua Graduação no Atributo Telepatia). Se obtiver sucesso, o atacante será 
expulso da mente do alvo e o combate mental terminará imediatamente, 

Se qualquer um dos personagens em contato metal ignorar todas as ações físicas 
durante aquela rodada, poderá atacar através do combate mental. Um ataque eficaz 
exige que 0 jogador obrenha sucesso em um teste de Sabedoria (CD 10 mais o 
modificador de Sabedoria do alvo mais quaisquer bônus decorrentes dos Atributos 
Escudo Mental ou qualquer outra habilidade). O Mestre cem a opção de modificar 
a CD caso 0 ataque seja particularmente fácil ou dificil, 

O dano psíquico de um ataque bem sucedido será igual ao modificador de 
Inteligência do personagem (assim, apenas personagens-com um valor positivo em 
seus modificadores de Inteligência poderão causar dano num combate mental), O 
dano é reduzido dos Pontos de Vida do personagem. Se algum personagem tiver 
seus Pontos de Vida reduzidos a zero ou menos durante um combare mental, suz 
mente terá sido invadida, estando agora à mercê do oponente. O vencedor pode 
extinguir a vida do personagem, vasculhar suas memórias, implantar sugestões 
poderosas, apagar pensamentos ou simplesmente deixar o personagem Inconsciente. 
Quaisquer mudanças na mente de um personagem (exceto a morte) permanecerão 
até serem revertidas por outro personagem com o Atributo Telepatia, O Mestre deve 
decidir exatamente como isso deve ser feito, Interpretar um personagem cuja mente 
foi alterada é desafiador, mas também pode se tornar uma taréfa muito 
recompensadora quando jogado com consistência. 

Um telepara que deseje alterar a mente do alvo após vencer um combate mental 
deve despender uma grande quantidade de tempo para isso. Mudanças menores 
como remover memórias sem importância ou implantar memórias falsas que não 
sejam essenciais levam algumas horas. Mudanças consideráveis, como infundir (ou 
apagar) um preconceito ou fobia, reconstruir uma grande parre da memória do alvo 
ou fazer remodelações em larga escala necessitam dias para serem realizadas. Os 
personagens são capazes de apressar o processo se estiverem sendo pressionados, mas 
correrão o risco das alterações desaparecerem com o tempo. O alvo poderá perceber 
uma falha em sua memória e sé questionar sobre o que aconteceu, ou um ajuste na 
personalidade (uma nova fobia, por exemplo) talvez se enfraqueça ao longo do 
tempo. Se o personagem desejar realizar uma alteração rapidamente, será capaz de 
fuer mudanças menores em uma questão de rodadas, enquanto que mudanças de 
grande porte podem levar uma hora, 

Quando um personagem tenta alterar a mente do alvo, deverá olmer sucesso em 
um teste na Perícia Conhecimento: Ciências Sociais (Psicologia) com CD 
apropriada à extensão da mudança: VO para mudanças menores, 20 para mudanças 
maiores, 30 ou mais para mudanças radicais. O Mestre pode aumentar ainda mais 
a CD caso a alteração seja particularmente severa ou drástica. À margem de sucesso 
do personagem determina por quanto tempo as modificações irão perdurar, 
medidas em anos se o personagem executou as alterações com o tempo necessário, 
ou em dias caso ele tenha apressado as coisas, O Mestre deve fazer esse veste de 
Perícia secretamente, não informando o jogador sobre o resultado a menos que seja 
uma falha; ele não saberá por quanto tempo a mudança irá permanecer, apenas se 
ela ocorreu ou não, 

O Arriburo Escudo Mental (consulte a página 59) oferece um bônus ao 
personagem que esteja téntando resistir à um combare ou alteração mental, € 
funciona como uma Armadura nesse tipo de confronto, 


RECUPERAÇÃO 


Um personagem que perca Pontos de Vida devido aos danos necebidos poderá 


se recuperar normalmente (ou ser consertado, no caso de personagens mecânicos), 


RECUPERANDO PONTOS DE VIDA 

Os Pontos de Vida se regencram à velocidade de um Ponto de Vida por Nível 
de Personagem por dia (ou por hora para-campanhas menos “realistas”) de descanso. 
Por exemplo, um personagem de 5º Nível recupera 5 Pontos de Vida por dia que 
permanecer descansando. O rirmo de cura dobra se o personagem estiver recebendo 


cuidados de alguém que possua Perícias Médicas. No entanto, o personagem 
recuperará apenas metade dos Pontos de Vida se não permanecer descansando. 


RECUPERANDO PONTOS DE ENERGIA 


O maior modificador do personagem (Inteligência, Sabedoria ou Carisma) será 


igual à quantidade de Pontos de Energia que o personagem tecupera a cada hora, 
esteja descansando ou não. 


CONSERTANDO EQUIPAMENTOS 


Equipamentos como armas, veículos ou outros dispositivos podem se danificar 
enquanto combatem o crime. Os personagens podem reparar.os danos sofridos pelo 
equipamento realizando um teste da Perícia Conhecimento: Mecânica. Seo objero 
possuir Pontos de Vida, cada sucesso no teste recupera 10 Pontos de Vida. € 
representa aproximadamente um dia de trabalho (de seis a dez horas), dependendo 
da extensão dos consertos necessárias. 


USANDO 
ATRIBUTOS EM COMBATE 


Em algumas situações, os jogadores desejarão usar seus vários Atributos de forma 
inventiva, no meio da Juta. Às regras a seguir explicam q uso de Atributos em 
combate. Em muitos casos, a Perícia Usar Poder apropriada (página 79), poderá 
influenciar as chances de sucesso, 


USANDO ATRIBUTOS 
CONTRA OPONENTES 


aparentemente inofensivos de forma muito eficiente em combare, Os Ataques 
Especiais foram obviamente criados para serem usados de forma ofensiva contra um 


oponente, mas é que tal o Teletransporte? Um personagem não seria capaz de 


relerransportar um oponente para a frente de um caminhão em movimento, ou 
simplesmente para longe do combate? 

Quando o personagem deseja usar um Atributo normalmente inofensivo contra 
a vontade de um oponente, deverá utilizar uma ação fora do combate, réalizando 
um teste da Perícia Usar Poder. Se obriver sucesso, o alvo tem diremro a um teste de 
resistência (aquele que for mais apropriado) para se defender dos efeiros daquele 
Arributo. À CD do teste será 10 + 1 por Graduação do Atmburo que estiver sendo 
usado contra ele. | 


ESFERA DE CONTROLE 

Se um personagem tentar usar um Atributo em um objeto dentro da esfera de 
controle de m oponente, este terá cireiro a um teste de resistência para resistir aos 
efeitos, como se fosse o alvo do ataque. Por exemplo, um teletransportador que 
deseja teletransportar as balas para fora da arma de um oponente precisará realizar 
um teste de Inteligência contra a CA do alvo (a CD apropriada para a ação), sendo 
que o indivíduo que está segurando a arma tem direito a tm teste de resistência de 
Vontade para resistir ao efeito. Outros objetos comuns que em geral se encontram 
na esfera de controle do personagem incluem: o chão aos seus pés, o ar à sua volta, 
objetos que ele esteja carregando ou segurando, etc. O Mestre determina quais 
objetos estão dentro da esfera de controle do defensor, 


TUDO OU NADA OU EFEITOS PARCIAIS 


Quando um Atributo é usado contra um grupo de alvos, o Mestre pode escolher 
uma de duas opções para resolver o teste de resistência. Quando um grande número 
de pessoas tenta resistir aos efeitos do Poder, o Mestre faz um teste de resistência, 
usando à média dos modificadores de resistência dos alvos. Personagens 
importantes (personagens dos jogadores ou PMs importantes! devem ter à 
oportunidade de realizar um teste individual. Com isso evita-se que vilões consigam 
telecransportar um grupo de 50 pessoas, incluindo os jogadores, usando os cidadãos 
mais vulneráveis como forma de evitar os altos valores de resistência dos heróis. 
Dessa forma, vu todos às alvos serão afetados pelo Atributo (no caso de uma falha 
no teste) ou nenhum deles será afetado (com um sucesso). 

Como altermativa, o Mestre pode usar o resultado de uma única jogada para 
todos os jogadores, acrescentando os modificadores individualmente; assim os 
personagens do grupo que tiverem bônus de resistência maiores resistirão, enquanto 
aqueles com bónus menores serão afetados. 


Quando dois personagens usam seus Atributos um contra o outro, quem vence: 
Na maioria das situações, o personagem com a maior Graduação. Por exemplo, um 
criminoso alienígena esta tentando escapar usando o Atributo Vôo. O herói agarra 
o vilão usando sua Telecinésia, tentando puxd-lo de volta e evitar que ele escape. O 
herói possui 5 Graduações em Telecinésia, enquanto o alienigena tem 3 Graduações 
em Vôo, O herói, portanto, é suficientemente forte para evitar que o aheénigena 

%e ambos os Atributos tiverem Graduações similares (em: geral iguais ou com 
apenas uma Graduação de diferença), o Mestre poderá exigir um teste resistido para 
ver quem vence à disputa. Usando o exemplo acima, se o alienígena possuisse 4 
Graduações em Vôo, em vez de 3,0 Mestre exigiria um teste resistido, O alienigena 
realiza um teste de Destreza (já que destreza é à Habilidade relevante para Vôo), 
obtendo 16 como resultado. O herói agora deve realizar um teste de Inteligência (já 
que Inteligência é a Habilidade relevante para Telocinésia) e obter 16 ou mais como 
resultado a fim de evitar que o alienigena escape. 

O que acontece se o personagem possuir dois ou mais Árributos que podem ser 
usados no teste resistido? É se o alienígena do exemplo acima também possuir 4 
Graduações em Telecinésia? Em situações assim, à Mestre deve simplesmente somar 
as Graduações dos dois Atributos para ver quem vence o reste resistido. Ássim, se O 
alienígena possui 5 Graduações em Vão e 4 Graduações em Telecinésia, terá 7 
Graduações no vocal, que é muito superior às 5 Graduações de Telecinésia do herói. 
Assim, o alienígena será capaz de realizar sua fuga (possivelmente erguendo: herói 
no ar ou simplesmente se libertando de seu poder, de acordo com à escolha do 
Mestre), 


USANDO ATRIBUTOS PARA ATACAR 


Em filmes e séries de TV de anime, é normal que os personagens usem Atributos 
aparentemente pacíficos « inolensivos para atacar e prejudicar seus oponentes. Por 
exemplo, um personagem com a Perícia apropriada é capaz de desonentar seus 
inimigos telerransportando-os repetidamente durante um rumo de combate, ou 
ainda telerransportando partes de inimigos inorgânicos para longe, causando 
traumas maciços. À lista de aplicações de um Atributo como forma de ataque é 
infinita; os personagens de anime são bem conhecidos por ampliar as fronteiras da 
inovação. No entanto, 4 maioria dos Armiburos não leva em conta esses truques 
ofensivos: eles são realizados usando os Ataques Especiais. Um Ataque Especial não 
precisa estar limitado apenas ao disparo de poderosos raios de energia; ele pode ser 
qualquer vúpo de “ataque” que prejudique um oponente, O personagem que 
telerransporta um alvo repetidamente em uma rodada poderá possuir um Ataque 
Especial com à Vantagem Drenar Forças e a Desvantagem Não Causar Dano, 
refleundo a desorientação repentina que o alvo sente após o ataque «o fato de que 
nenhum dano físico foi infligido a ele. 

Como altemativa, se 0 personagem for capaz de telerransportar uma porção do 
alvo para longe, prejudicando-o, o Ataque Especial pode ser formulado para causar 
uma incrível quantidade de dano, 

Ao usar as Vantagens e Desvantagens de Ataque, os jogadores são capazes de 
criar todo-tipo de ataque, representando as várias maneiras criativas de utilizar úma 
Habilidade, Alguns Ataques Especiais projetados dessa forma possuirãoa Vantagem 
Integrado (Atributo) (página 46) ou q Defeito Dependente (página 49), 


AR 


CAPÍTULO 12 
COMBATE 


USANDO ATRIBUTOS DEFENSIVAMENTE 


TABELA 12—10: PREMIAÇÃO EM XP 


À Premiação Básica = 100 x a média de Nível de personagem do 


Assim como 0s personagens são capazes de encontrar formas criativas de usar 
seus Arriburos contra seus oponentes, também possuem a mesma capacidade de 
pensar em formas diferentes de usar seus Atributos para se defenderem do perigo. 
Para que um personagem use um Atributo defensivamente, deverá escolher q 
Aumbuto Delesa Ampliada (pagina 55), Se o personagem não possuir esse Arributo, 
não terá experiência o suficiente para usar seu Poder dé forma defensiva, Assim, um 
personagem com Teletransporte que não possua q Atributo Defesa Ampliada: 
Teletransporte será capaz de se reletransportar, mas não possuirá o treinamento ou 
o conhecimento necessário para fazer isso no momento exato para evitar um ataque, 


DEFENDENDO COM UM ATAQUE 

A0 retardar uma: ação até ser atacado pelo oponente, o personagem pode se 
defender usando seu Atributo ofensivamente. Essz opção de ataque e defesa 
simultâneos combina as orientações das seções Usando Atributos Contra 
Oponentes e Usando Atributos Defensivamente em uma única ação, Para obter 
sucesso, o personagem deve ativar o Atributo usando o teste apropriado, além de 
realizar um teste de resistência (para o Atributo Defesa Ampliada) de modo a ativar 
os eleitos de forma apropriada. Por exemplo, quando um personagem ataca um 
criminoso que ainda tem uma ação, o criminoso poderá tentar fazer uso de seu 
Teletransporte para colocar um inocente entre ele e a rajada chi do personagem. O 
crimingso primeiramente deve realizar um este de Inteligência para ver se 0 
Telerransporte funciona. Se obtiver sucesso e a vitima não for capaz de resistir. um 
teste de resistência de Refléxos determinará se o criminoso conseguiu ativar o 
Telecransporsea tempo. 

Também é possivel empregar esse método para defender ourras pessoas usando 
um Atriburo. Se um aliado (ou um transeunte inocente, etc.) estiver sendo atacado, 
o personagem pode (por exemplo) rentar relerransporrar o alvo para longe do 
ataque com o uso de Teletransporte e Detesa Ampliada. 


PROGRESSÃO DO PERSONAGEM 


À progressão dos personagens é desnecessária em aventuras curtas; mas durante 
uma campanha mais longa, os jogadores desejarão aperfeiçoar seus personagens, À 
progressão não é uma exigência, mas pode refletir os conhecimentos adquiridos 
pelos personagens através dos conflitos com o ambiente, com outros personagens 
ou PdMs ou mesmo entre 4. 


Encorajamos o Mestre à premiar todos os personagens com Pontos de 
Experiência (XP) ao final de cada sessão de jogo, A importância do prémio deve 
depender dos eventos ocorridos em cada sessão, assim como à qualidade da 
interpretação de cada jogador. Use a tabela a seguir como diretriz para determinar 
a quantidade de XP que deve ser atribuida a cada jogar: 


Acrescente metade da premiação basica se os personagens 
superaram um encontro fraco/menor, 
Acrescente a premiação básica se os personagens superaram 
um encontro moderado/médio. 
Acrescente de 1,5 a 2 vezes a premiação básica se os 
personagens Superaram um encontro forte/superior. 


Acrescente 10% da premiação básica se os personagens não 

conseguiram superar um encontro fraco/menor. 

Acrescente 20% da premiação básica se os personagens não 
conseguiram superar um encontro moderado/médio, 

Acrescente 30% da premiação básica se os personagens não 

conseguiram superar um encontro forte/superior. 


razoáveis, 
CO! onagem. 
ação por e interpretações muito bõas, heróicas 


e de acordo com o personagem. 
Acrescente de 1,5 a 2 vezes a premiação, para erpretantia 


Consulte o Ltvro do Jogador para regras sobre a aplicação de XP 


PREMIAÇÃO BÁSICA 


Todos os jogadores que participaram da sessão de jogo devem receber um 
número de pontos de XP equivalente a 100 x a média dos míveis dos personagens 
do grupo (e não dos níveis de classe, consulte à página 10), 


SUPERANDO ENCONTROS 


Ao determinar as premiações de XP por encontro, os Mestres devem lembrar que 
encontro não significa necessariamente combate. Embora o combarve seja um tipo de 
encontro, não é a única forma. Resolver um mistério, salvar aiguém de um incêndio, 
escapar da armadilha mortal de um mágico poderoso, negociar a libertação de reféns 
ou outras situações similares nas quais o personagem se vê lutando contra forças 
contrárias são considerados encontros. Qualquer situação onde exista uma 
consequência pelo fracasso do personagem é considerada um encontro. 

Para os encontros dignos de nota, o Mestre deve premiar os personagens com 
uma quantidade de XP que representa o aprendizado que estes personagens 
tiveram com esse evento. Todos os personagens envolvidos em um encontro 
recebem XP independente do seu grau de envolvimento. Por exemplo, tanto o 
Samurai que luta cara à cara contra o vilão, quanto seu aliado, um Tecnogênio, que 
tenta desarmar à bomba é o terceiro membro do grupo. que transporta os 
transcuntes inocentes para um local seguro, devem receber a mesma quantidade de 
pontos de XP por esse encontro, Cada personagem desempenhou um papel 
importante na solução do problema, 

O valor da premiação deve ser equivalente ao desafio que os personagens têm de 
superar. Se estiver virtualmente garamido que os personagens terão sucesso, O 
Mestre não deve premiá-los com pontos de XP; trata-se de uma atividade mundana, 
abaixo dos padrões minimos da premiação básica, Se o conflito representar tm 
desafio menor pará os personagens, mas um deles provavelmente for capaz de 
superá-lo, como um habilidoso Arsenal frustrando um simples roubo a banco ou 
um grupo de personagens salvando os residentes de um prédio em chamas, o Mestre 
deve conceder metade da premiação básica, Se o conflio for comparável à 
habilidade dos personagens, como derrotar um grupo de criminosos com o mesmo 
nivel que eles ou resolver um mistério complexo, o Mestre deve conceder uma 
premiação equivalente ao valor da premiação básica. Por fim, se 0 conflio for 
superior aos personagens, como derrotar um poderoso arquimago em seu covil, 
frustrar uma conspiração que ameaça o mundo ou algo similar, eles deverão receber 
uma quantidade de XP de 1,5 a 2 vezes o valor da premiação básica, 

Essa premiação deve ser concedida para cada conflito superado, sendo que à 
Mestre deve ter em mente que uma sessão média de 4 a 6 horas em geral abrange 
um ou dois encontros dignos de nota; a maloria das situações está coberta pela 
premiação básica de XP 


FALHANDO DURANTE UM ENCONTRO 


Os personagens são capazes de aprender algo, mesmo quando fracassam; o que 
não devem fazer! Quando os personagens não conseguem superar um encontro, o 
Mestre deve premiá-los com um bônus variado entre 109% da premiação básica para 
um encontro menor, 20% para um encontro moderado e 30% da premiação básica 
para um encontro superior (arredondado para baixo), 


INTERPRETAÇÃO EXCEPCIONAL 


Jogadores excepcionalmente talentosos ou ativos (aqueles que permanecem fieis 
a seus personagens, encorajam outros jogadores a participar, ajudam a trama do 
jogo a avançar, exc.) poderão receber pontos de XP adicionais. Quando um jogador 
faz um bom trabalho interpretando seu personagem, o Mestre deve lhe conceder 
um bônus igual a metade da premiação básica. Para uma interpretação muito boa, 
o bônus deve ser equivalente à premiação base. Por fim, para uma interpretação 
excepcional, o bônus deve corresponder a 1,5 a 2 vezes a premiação básica, O 
Mestre não deve se sentir obrigado a conceder essa premiação; ela é válida apenas 
para interpretações que se destaquem. A premiação básica é suficiente para os 
jogadores que apenas aparecem para jogar ou que interpretam adequadamente. 
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CAPÍTULO 13 
| INTERPRETAÇÃO 


CAMPANHAS, 
MINI-CAMPANHAS E 
AVENTURAS 


Um jogo de RPG pode variar de uma simples aventura com algumas horas de 
duração até uma longa campanha, com inúmeras sessões abrangendo um período 
de meses ou anos: O ritmo da história-ea profundidade da trama de uma campanha 
são diferentes do que se espera numa mini-campanha, que por sua vez é diferente 
do que existe em uma aventura avulsa. 


CAMPANHAS 


As campanhas costumany ter um pano de fundo vasto ou épico, com diversas 
tramas menores se entrelaçando umas às outras para revelar uma história mator. Us 
personagens têm tempo para: desenvolver personalidades únicas à medida que 
encaram desafios a seus corpos, almas É mentes, Os personagens também podem 
aprender novas Perícias e Atributos, além de estabelecer relacionamentos 
duradouros com os PdMs, Numa campanha, às jogadores dispõem de bastante 
tempo para explorar os vários aspectos do mundo criado pelo Mestre, Além disso, 
diversos antagonistas surgirão « desaparecerão durante o curso da campanha, 
conforme vão sendo derrotados, destruídos ou reabilitados pelos personagens, O 
Mestre deve estabelecer as linhas gerais da trama antes do início do jogo, mas O 
meio é à conclusão da história serão determinados em grande parte pelos interesses 
e pelas ações dos personagens. 


MINI-CAMPANHAS 


Uma mini-campanha é um único arco de história que geralmente se desenrola 
num periodo de 4a 8 sessões de jogo. Os personagens podem não se desenvolver 
muito 46 longo de uma mini-campanha, já que-a trama acontece num intervalo de 
alguns-dias a algumas semanas. Em geral, os antagonistas se fazem presentes em 
todas as sessões, sendo que o grande vilão, se houver, sobreviverá até a dramática 
conclusão da trama. Às mini-campanhas exigem uma estrutura mais deralhada para 
a trama do que uma campanha com final aberto, fazendo com. que os jogadores 
fiquem mais concentrados na história, em vez dos personagens. O Mestre deve 
saber aonde os personagens começarão (o início) e para onde devem ir (o meio), 
deixando que a conclusão da história dependa em muito das escolhas que os 
jogadores fizerem ao longo do jogo. 


Uma aventura trate de uma única idéia de história, em uma-sessão de jogo que 
dura em torno de 3 q 8 horas. Estas aventuras frequentemente são narradas em 
convenções ou coma demonstração nas lojas especializadas. É incomum que os 
personagens se desenvolvam muito zo longo da aventura, uma vez que a história 
dura de apenas algumas horas a alguns dias, Para se manter um alto nível de 
intensidade durante o jogo, a interpretação das personalidades dos personagens 
mutiras vezes é sacrificada em tavor de conflico e ação mais dramáticos. Para que o 
jogo termine em uma só sessão, a aventura deve ser extremamente estruturada, 
oferecêndo aos personagens apenas um número limitado de escolhas para cada 
dilema que cls enfrentarem. À maioria dos Mestres. ao escreve a trama, já 
estabelece o começo e o meio da história e possul uma noção do final, sendo que 
ele pode ser influenciado pelas ações dos jogadores (por exemplo, irá o vilão vencer, 
perder ou escapar”). 

A decisão do Mestre de narrar uma campanha, uma mini-campanha ou uma 
aventura deve se basear em alguns fatores importantes: 

- A idéia de história do Mestre depende de um número mínimo de 
sessões para ser completada? 


” Por quanto tempo os jogadores pretendem se comprometer com 
o jogo! 

o O jogo tem natureza introdutória ou os jogadores já são 
experientes? Ele será narrado para desconhecidos durante uma 
convenção de RPG ou para jogadores que já se conhecem! 

» 


Quanto de caracterização e interpretação se deseja nesse jogo? 


ESCOLHA DO GÊNERO 


A sessão Gêneros de Anime (Capítulo 1: Introdução, página 4) descreve alguns 
dos gêneros de anime mais apropriados para uma aventura, Segue abaixo um 
resumo rápido dos diferentes gêneros e seus elementos significanvos pela 
perspectiva do jogo. 


ARSENAIS 


Será que os personagens vão incendiar a história com armas, raios laser ou 
lançadores de foguetes? Os-animes de arsenais em geral se caracterizam por belas 
mulheres com armas enormes, mas os homens (normalmente garotos bonitões) 
também são bastante comuns. O género Arsenal em geral se passa durante à história 
recente ou nos dias-de hoje, mas pode funcionar igualmente bem num futuro não 
muito distante com temática cyberpunk ou com caçadores de recompensas é 
agentes secietos Cspáciais. 


ARTES MARCIAIS 


Os personagens dominam récnicas de artes marciais poderosas, sejam clas realistas 
(como o karaté é o kendó) ou exageradas (como uma forma secreta de minjirsu ou 
bolas de fogo criadas com emprego do c/1)? À campanha pode ser caracterizada por 
muita ação e aventura ou ser estruturada de forma mais semelhante ao gênero de 
idolos, com ênfase no trabalho em equipe e competições pacíficas. 


ASES DO ASFALTO 


Às perseguições de carro, motocicletas, motores envenenados E rachas são parte 
importante de seu jogo? Essa variação da história de mechas em geral é tombinada 
com os animes de Arsenais, mas também pode envolver situações relativamente 
pacíficas (corridas, competições esportivas, patrulhas de trânsito, gangues de 
motoqueiros no colegial), 


EXILADOS INTERDIMENSIONAIS 


Os personagens são pessoas do mundo moderno que ficaram presas em algum 
outro lugar? Os personagens podem possuir alguns itens de tecnologia moderna que 
serão vistos pelos nativos como Itens de Poder, ou ainda ter adquindo poderes 
paranormais (veja Fantasia) ou a capaúdade de se tornarem talentosos pilotos de 
mecha (veja Mecha). O “outro lado” talvez contenha suas próprias surpresas; 
monstros, magias ou tecnologias bizarras. Numa campanha como essa, é possível 
incluir personagens de ambos os mundos no grupo, 


FANTASIA HERÓICA 


Os personagens serão um grupo arquetípico de heróis fantásticos, incluindo 
guerreiros corajosos (e suas armas mágicas), magos, clhos arrogantes e anões 
rabugentos? Eles enfrentarão as ameaças rotineiras, como bandidos e trolls, dragões 
enlouquecidos e senhores das trevas tentando obter artefatos poderosos capazes de 
ameaçar o mundo. Lembre-se que, nos animes, os heróis fantásticos muitas vezes se 
misturam com mechas é ficção ciemifica. 


FICÇÃO CIENTÍFICA 


Os personagens utilizam ou encontram uma tecnologia mais avançada que as 
dos dias atuais, como robós ou portais estelares? Conhecem raças alienigenas é se 
aventuram em mundos estranhos? Veja Visitantes Alienígenas. Mecha e Opera 
Espacial. 


ÍDOLOS OU ESPORTES 


Os personagens são estrelas em ascensão? Eles podem ser qualquer coisa. desde 
astros da música pop a piloros de Fórmula 1 ou lutadores profissionais. Eles 
competirão com artistas rivais, sofrerão com sua falta de conhança (ou excesso), e 
com as tentações de pessoas que desejam explorá-los, Esse tipo de campanha 


geralmente é estruturado em uma série de semifinais de competições ou eventos que 
culminam com um grande climax, e por isso é ótimo para mini-campanhas. 


Q jogo tetratará robôs gigantes, caças de combate, andróides, ciborgues, ou 
outros mechas como protagonistas? (Os jogadores possuirão uma base secrera ou 
uma fortaleza móvel de batalha? Entre os estereótipos comuns incluem-se o jovem 
sóldado em treinamento, cheio de angústia, mas com grande habilidade, o 
exibicionista que adora o combate, o guerreiro reservado que possui um passado 
misterioso, O cara comum apanhado no meio de um conflico e por fim o cínico 
veterano de guerra, endurecido pelo combate. Um esquadrão de mechas deve pór 
de lado suas rivalidades, dominar suas máquinas, e descobrir um jeito de derrotar 
seus oponentes, o que pode se tornar uma tarefa complicada se um deles 
acidentalmente sc apaixonar pelo inimigo ou descobrir que a Grande Guerra na 
verdade é um grande engano, começado por seu próprio lado, 


MONSTRINHO DE ESTIMAÇÃO 


Os personagens são crianças fofinhas com seus monstrinhos de estimação, 
crenando intensamente para derrotar os monstrinhos de outras pessoas ou qualquer 
um que fique em seu caminho? 


NAMORADA EXÓTICA 


Que tal uma novela em que um-monie de garotas com superpoderes vivam em 
tomo de um único garoto? Basta escolher alguns outros gêneros (Visitantes 
Alienigenas, Mechas, etc.) para justificar as habilidades especiais que essas garotas 
possuem. Invente um motivo bizarro pelo qual o grande interesse de suas vidas seria 
atraído para um cara normal (que pode ser um jogador ou um PdM) e você terá 
uma máquina de criar tramas que irá funcionar dia após dia à medida que mais e 
mais garotas clumentas: aparecem, trazendo consigo seus próprios problemase 
complicações para a trama, 


NO TEMPO DA ESCOLA 


Os personagens têm de vestir uniformes escolares, frequentar as aulas, se 
preocupar com quem está namorando quem, além de tentar não chegar 
atrasados à escola? Muitos outros gêneros são caracterizados por heróis 
adolescentes que passam algum tempo na escola entre suas 
aventuras. 


ÓPERA ESPACIAL 


Os personagens viajam em uma 
espaçonave visitando mundos novos e 4 
sitranhos com regularidade: Parrulhas 
espaciais, piratas espaciais, caçadores de 
recompensa, exploradores, mercenários e guerras 

| calácticas são cenários possíveis para uma ópera 
espacial, 


PERÍODO DA HISTÓRIA 


O jogo se situa em algum pertodo histórico (como o 
“vão dos Samurais ou-a França pré-revolucionária) onde os 
sersonagens poderão usar belos trajes e lutar lado a lado 
com famosas figuras históricas? 


SOBRENATURAL 


Us personagens lutam contra monstros, fantasmas, 
Semônios e outras entidades assustadoras que vivem nas 
sombras? Ou serão eles mesmos os monstros? Muitas 
senes de animes mesclam diversos elementos, e não existe 
soa tazão pela qual um RPG não possa fazer o mesmo. Por 
=emplo, misture mecha, ídolos e-escola: os personagens são estrelas de um 


1 FP 


campeonato de lutas com armaduras de poder, mas apesar disso ainda têm que ir 


as aulas. 


SUPER-ESQUADRÕES OU 
GAROTAS MÁGICAS 


Os personagens possuirão superpoderes (sejam eles paranormais, raciais ou 
tecnológicos) e os empregarão para combater o mal? Eles possuem identidades 
secretas ou bichinhos de estimação fofinhos? Em animes com super-esquadrões ou 
garotas mágicas, em geral existe uma clara dualidade, com os heróis se opondo 
diretamente a uma determinada organização maligna, ligada às suas próprias origens. 


VISITANTES ALIENÍGENAS 


Entre os personagens ou antagonistas, incluem-se alienígenas que estejam 
visitando, ajudando ou invadindo nosso planeta? Essa pode ser uma boa forma de 
colocar pessoas com poderes estranhos ou mechas de alta tecnologia numa 
campanha situada nos dias de hoje. Os “alienigenas” também poderão vir de outra 
dimensão ou mesmo do fundo do mar, ao invés do espaço. Visitantes alienígenas 
podem estar aqui apenas para se divertir ou para conquistar a mundo. Uma situação 
clássica envolve um grupo de vilões alienígenas que aterrissam na Terra fugindo da 
perseguição de um grupo de heróis alienigenas, e os pobres seres humanos:são pegos 
no meto de uma disputa de poder entre duas facções diferentes, 


CRIANDO UM CENÁRIO DE JOGO 


Esse é à lugar onde os jogos acontecem. O foco do | jogo (campanha, mini- 
campanha ou aventura) será o fator que determina quanto trabalho deverá ser 
investido no cenário, As idéias podem ser originais ou emprestadas de animes 
existentes, Os exemplos podem incluir uma Terra num futuro próximo ameaçada 
por uma invasão alienígena; um mundo de fantasia povoado por feiticeiros, elfos e 
dragões; uma escola assombrada por fantasmas; um futuro cyberpunk onde 
humanos e robós competem pela supremacia; ou praticamente qualquer outra 
coisa, O) Mestre deve criar um cenário que terá prazer em desenvolver c que o 
encoraje É! criar aventuras Interessantes. 


ÉPOCA 
Os jogas inspirados em animes podem ocorrer em qualquer 
período, do passado distante ao futuro longinquo, cu mesmo num 
mundo sem conexão diretá com o nosso, Em cenários muito 
distantes da Terra dos dias de hoje, o Mestre terá de gastar mais 
tempo pensando sobre a geografia, a cultura, a tecnologia, as 
sociedades e as pessoas desse mundo, Um atalho úcil é traçar 
paralelos com culturas reais (por exemplo, “como no Japão 
medieval, exceto que...) e apenas destacar as diferenças, 
sejam elas nomes de países ou o uso de 
lagartos como montarias, em vez de 
cavalos. 


À escolha do gênero muitas vezes sugere 
uma época em particular, mas não precisa 
ditar as regras. Por exemplo, apesar de uma campanha de 
mechas « robôs gigantes geralmente se passar no futuro, 
também poderá transcorrer no presente (com a 
chegada de alienigenas) ou no passado (criando um 
passado alternativo onde existam robôs mágicas ou 
movidas a vapor), Da mesma forma, um romance 
colegial poderia surgir tão facilmente 
numa academia espacial fururista 
quanto na Tóquio dos dias 
de hoje. 


Às Épocas mais 
comumente 
retratadas nos 
animes incluem: 
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CAPÍTULO 1 
INTERPRETA 


0 


“O Japão DOS SAMURAIS 


O periodo da história do Japão mais popular para animes históricos é a era dos 
Samurais (embora-nos animes, talvez fosse melhor chamá-la “a era dos-nintas ). 


O Semanal era uma classe aristocrática de guerreiros, que juravam serviço a um 
senhor. Eles dominaram o Japão por mais de mil anos, sendo que seu poder 
finalmente começou a declinar em 1860, depois que o Japão se abriu às influências 
Ocidentais. Seu poder atingiu.o ápice-durante o período das “províncias em guerra” 
(Sengoku), de 1467 a 1558, quando uma sangrenta guerra civil irrompeu entre clas 
rivais, Eles seguiam o Bushido (“o caminho do guerreiro"), um código que 
enfatizava a obediência ao senhor e a honra pessoal. Os guerreiros Samurai vestiam 
armaduras e lytavam com espadas e arcos, apesar dos exércitos japoneses também 
usarem naginatas e (a partir do séc, XVI) armas de fogo: À marca dos Sanmtenass 
era o cabelo preso em um coque ca posse de duas espadas; a Aatana, mais longa, 
utilizada para o combate, e outra mais curta, chamada wakizaki. 

Ocultos nas sombras do Japão antigo estão os ninjas: espiões e assassinos, 
algumas vezes servindo. a um governo, ourras vezes aos interesses de um 
determinado lider de clã, Nos animes, os.ninjas são conhecidos por possuirem seu 
próprio código de honra, tão rigido quanto o dos samurais, e por-serem mestres na 
invisibilidade, nas artés marciais é nós truques sujos, como o uso de venenos É 
pólvora. Não é coincidência que os ninjas também oferecem a principal justificativa 
“histórica” para a presença de lutadoras habilidosas, já que eram conhecidos por 
empregarem tanto homens quanto mulheres entre seus agentes, 

Outros arquétipos encontrados numa'campanha da era dos samurais incluem: 
Daimyo (os orgulhosos líderes dos clãs a quem os samurais serviam); monges 
Bidistas (alguns cram sábios ou exorcistas, outros guerreiros ferozes); Ronin 
(Samurais em desgraça, sem mestre; geralmente contratados como guarda-costas ou 
mercenários); sacendotes xintoistas e donzelas consagradas (às vezes retratados como 
possuidores de poderes mágicos xamanisticos): artesões habilidosos (especialmente 
os fabricantes de espadas) e, é claro, os camponeses plebeus oprimidos. 


Exemplos de Animes: Dagger of! Kamui, The Hakkenden, Ninja Cadets, 
Ninja Ressurrection. Ninja Scroll, Ruroni Kenshin 
— Samurai X e Yotoden são exemplos de animes 
ambientados no Japão dos samurais ou em mundos 
de fantasia inspirados por essa época. 


Outros Períodos PRÉ-INDUSTRIAIS 

Não há necessidade de-se limitar apenas ao Japão Antigo para um cenário 
histórico pré-industrial. (Os animes ocastonalmente transcendem suas raizes 
japonesas é ambientam suas tramas em ourros períodos históricos. A diferença entre 
“história no estilo anime” e “história real” algumas vezes consiste na introdução de 
guerreiras é na adição de alguns elementos sobrenaturais. O conhecimento real dos 
eventos históricos pode ser útil, mas não é necessário; as histórias de anime muitas 
vezes não guardam mais semelhança com a realidade do que os filmes de 
Hollywood. 


Exemplos de Animes: Nazis (império Inca), Rose of Versailles (França Pré- 
Revolucionária). 


História RECENTE 

Este periodo se inicia com o Velho Oeste, a Era Vitoriana e a Restauração Meiji 
(a queda dos Samurais & a ascensão da classe média) no final do século 18, é se 
estende até as duas Guerras Mundiais no início do século passado, Nos animes, um 
periodo que tem despertado cada vez mais Interesse é o que abrange a década de 
1920 até o início dos anós 30, quando um Japão vibrante e recém-industrializado 
estava começando a ser respeitado como. uma nação moderna sem ter ainda 
manchado suas mãos com os crimes cometidos durante à II Guerra Mundial e 
sofrido o trauma da derrota. Esse periodo algumas vezes também é relacionado ao 
Grande Terremovo de Kanto (Tóquio: página 135). O nível de detalhamento e 
precisão fica a cargo do Mestre. Muitos: programas adicionam elementos 
sobrenaturais ou uma pitada de recnologia anacrônica, algumas vezes beirando a 
história alternativa. 


Exemplos de Animes: Doomed Megalopolis, Grave of the Eireflies, Master of 


Mosquiton, Mermaid Forest e Porco Rosso. 


HISTÓRIA ALTERNATIVA 

Nesse cenário, o fuxo do tempo foi alterado drasticamente, criando uma 
realidade diferente, Um gênero popular nos animes envolve histórias onde o povo 
Japonês, de alguma forma, evitou às erros cometidos durante a IT Guerra Mundial; 
talvez uma invasão de demônios ou alienígenas, forçando os Aliados e o Eixo a 


lutarem lado a lado contra uma ameaça maior, Outros cenários de anime seguem o 
gênero “steam punk”, no qual inventores brilhantes desenvolvem tecnologias 
anacrônicas para lutar contra o mal (ou entre si), 

Nesses cenários é comum a existência de robús gigantes movidos à vapor ou a 
gasolina, submarinos semelhantes ao Nantilus da obra de Júlio Verne e gigantescas 
locomotivas blindadas. Poderes mágicos ou psíquicos também podem ser adicionados 
à mistura. É claro que também é possível criar uma campanha de história alternativa 
em um passado mais distante ou com uma variação dos dias de hoje. 


Exemplos de Animes: Aishin Corps, Sakura Ware e Spirir of Wonder são 
todos exemplos de cenários de anime em períodos 
históricos alternativos, transcorrendo entre 1880 e 
1938. Veja também à antologia de animes chamada 
Robot Carnival para outras cenas com temática 
semelhante. 


Dias ÁTUAIS 


O período é o presente, o passado recente ou um futuro muito próximo. Esse 
cenário É o que oferece menos trabalho para O Mestre, se adaprando facilmente a 
géneros que variam do horror adulto aos jogos de ação. À tecnologia atual pode ter 
um papel importante, assim como a experiência de frequentar a escola, Elementos 
comuns incluem: polícia e bandido; garotas mágicas, lutadores de artes marciais, 
romances ou comédias adolescentes, militares, música pop, poderes psíquicos, 


esportes « invasões alienigenas ou de criaturas sobrenarurais. O período moderno 


pode incluir temas de ficção científica e fantasia, caso a Terra tenha sido invadida 
por alienigenas ou 05 personagens sejam capazes de viajar entre dimensões. 


Exemplos de Animes: Grunsmith Cams, Kimagure Orange Road, Ranma 
12, Sailor Moon, Tenchi Muyo, Uratsei Yatsura, 
Geobreeders, Tokyo Babylon e tantos outros que 
perdemos a conta. 


FUTURO PRÓXIMO 

O cenário se passa-em algum momento dos próximos cingienta anos, À 
tecnologia está avançando rapidamente, mas à maioria das pessoas ainda vive na 
Terra, apesar de poder haver bases em órbita, na Lua ou até mesmo em Marte. 
Alguns cenários podem ser distopias cyberprntes, onde mega corporações dominam 
o mundo, a poluição corre solta, ciborgues patrulham as ruas e agências 


governamentais corruptas Ea ameaça de uma guerra mundial fazem com que os 


cidadãos comuns vivam em um constante estado de terror. Outras realidades 
podem ser mais semelhantes ao nosso mundo, mas mostram o desenvolvimento de 
novas tecnologias capazes de criar robôs gigantes, poderes psíquicos, inteligência 
artificial ou que simplesmente oferecem aos exércitos da Terra uma chance de lurar 
contra os invasores de outro mundo. 

Mestre deve devotar algum tempo para pensar sobre quais tecnologias de 
ficção cientifica existem, em particular quais “Equipamentos Pessoais” de natureza 
futurista estão disponíveis. 

Exemplos de Animes: AD Police, Blue Submarine No. 6, Bubblegun Crisis, 
Car Girl Nuku Nubu, Dominion Tank Police, 
Genocyber, Ghost im the Shell, Jezer One, Macross, 
Mobile Police Partabor, Serial Experiments Lain. 
Exemplos interessantes que combinam um futuro 


próximo cyberpunk com magia são Hyper Police é 
Silent Mobius. 


FUTURO DISTANTE 


Num cenário situado em um futuro distante, nosso mundo terá mudado à 
ponto de se tornar irreconhecivel. Uma grande porção da humanidade poderá agora 
viver no espaço, seja-em gigantescas colônias cilindricas entre a Terra ea Lua, em 
Marte ou em mundos de um sistema solar distante. À campanha pode ocorrer num 
único planeta (a Terra ou outro mundo), se espalhar através de um-só sistema solar 
ou abranger um império estelar onde viagens interestelares são um meio-de vida. À 


humanidade, no entanto, talvez nunca tenha alcançado as estrelas. Em vez disso, à 
Terra foi devastada por um terrível holocausto (como uma guerra nuclear, poluição 
ou d impacto de um asteróide). Nossas cidades podem ter sido subsutuidas por 
vastidões estéreis ou Tlórestas tóxicas infestada por mutantes, € nossa outrora 
orgulhosa civilização não passa de uma memória distante. Cenários pós- 
apocalípticos costumam mesclar tecnologia com bárbaros vagando por imensidões 
desoladas, novas civilizações ressurgindo das cinzas e relíquias da alta tecnologia do 
passado vistas com um temor supersticioso. 


Exemplos de Animes: Para uma Terra alterada no futuro: Barle Angel 
interplanetários: Cowboy Bebop, Gundam 
(qualquer uma das séries) e Martian Succeisor 
Nadesico. Para Futuros interestelares: Captain 
Harlock, Dirty Pair e Quelaw, Pata um futuro com 
planetas alienígenas: Armutage IT, Macross Plus, e 
Saber Marionette |. Para as diversas visões de anime 
da Terra pós-apocalíptica: Aika, Gênesis Survivor, 
Gatearih, Fist of the North Star, Nansicaa, Rhea 
Gall Force, The Valey of the Wind, Vampire Hunter 
De A Wind Named Amnesia. 


Outro MunDo: FANTASIA 
O cenário é um mundo completamente ficcional, onde a magia funciona e 
existem dutras raças inumanas. O upo mais comum de mundos de fantasia em 
animes são aqueles inspirados nos romances de fantasia heróica e nos RPGs, o que 
pode dar ensejo a oportunidades interessantes de interpretação, já que o jogo é 
bascado em um anime baseado em um jogo. Geralmente são inspirados na Europa 
Medieval, mas povoados por dezenas de raças diferentes. Feiticeiros lançam 
poderosas magias, cavaleiros. heróicos enfrentam grandes dragões e bandos de 
aventureiros buscam por uma forma de derrotar sinistros senhores das trevas cujo 
unico propósito é dominar o mundo. Um elemento adicional comum é à inclusão 
de elementos modemos ou tecnologias futuristas. Como resultado, as forças do 
maligno senhor das trevas podem incluir tanto navios de guerra voadores de metal 
ou robós pilotados quanto trolls ou goblins. À explicação ralvez seja uma tecnologia 
oriunda da magia, mas igualmente comuns são os cenários nos quais uma cultura 
medieval (que utiliza a magia) existe sobre as ruínas de um império tecnológico há 
muito destruído. Em cenários assim, um Item de Poder tanto pode-ser uma arma 
de togo ou um mecha mecânico quanto uma espada ou pergaminho mágicas. 
Outro cenário comum é um mundo de Fantasia inspirado numa mescla de 
cadições Orientais, como as da China ou da Índia. Isso dá mais trabalho do que 
simplesmente acrescentar magia ao Japão Medieval, mas algumas vezes pode ser 
muito interessante. Nesses mundos, as artes marciais, as magias divinas, a 
reencarnação « o destino kârmico em geral são mais importantes do que as luras de 
=spadas ou as magias no estilo Ocidental, e enormes impérios centralizados são mais 
comuns do que minúsculos estados em guerra presentes nos jogos de fantasia 
mspirados na Europa ou no Japão medieval, 
Exemplos de Animes: Legend of Lemnear, Records of Lodoss War e Skayer 
exemplificam o típico mundo de fantasia 
Ocidental, Ninja Cadets é um mundo inspirado no 
Japão. RG Veda, Legend of Arslan e Fusbigi Yugi são 
exemplos de cenários inspirados em uma mistura 
entre China e Índia, El Hazard e Escaflowne são 
ambos exemplos de cenários hibridos de magia € 
tecnologia. 


| Outro Universo: Ficção CIENTÍFICA 

Um passo além da Fantasia. das estórias futuristas ou da história alternativa estão 
os cenários completamente imaginados, sem nenhuma conexão com a nossa Terra. 
“tuitos desses cenários se encaixam na categoria fantasia, mas tais mundos (ou 
galáxias) não precisam necessariamente de magia para serem interessantes. Esses 
uundos, em geral, são similares em alguns aspectos a algum periodo da Terra, mas 
contém geografias, culturas e histórias completamente inventadas, Novamente, o 
Mestre pode descrevê-los de forma sucinta (por exemplo: “a cultura c tecnologia são 


geolina, um conflica vem surgindo entre a monarquia, velha e decadente, é um 
estado fascista e que milhares de anarquistas e pseudo-comunistas revolucionários 
=ão começando a parecer). É possível tr além disso, criando um universo 
completo, como uma sociedade ahenigena que existiu num passado distante. 


Exemplos de Animes: Castle im he Sky Laputa, Orguss O2, Gal! Force: 
Eternal Story e Wings of Honneamise. 


CATEGORIAS: AÇÃO, DRAMA, 
COMÉDIA E ROMANCE 


das! deve ser o clima do jogo? Algumas possibilidades: 


Ação 

Um jogo de ação enfatiza as aventuras de personagens heróicos. Os momentos 
cômicos e dramáricos oferecem oportunidades para aprofundar os personagens, mas 
a principal preocupação da história está nos personagens principais passando de 
batalha em batalha ou de-aventura em aventura, 


DRAMA 

Os personagens enfrentam desafios nos quais as coisas a que dão valor (a vida, à 
liberdade, a felicidade, a riqueza, a amizade, à vida dos demais) estão em jogo, « 
onde suás ações afetam as vidas de outros. Pode haver momentos cômicos, mas um 
fracasso em sua missão rrará consequências graves. 


COMÉDIA 

Coisas divertidas, incongruentes ou insanas acontecem. À comédia em geral é 
uma paródia de um género mais sério (como espada € feitiçaria ou ação com 
mechas), provocando gargalhadas graças a seus clichês exagerados (como o às de 
mecha angustiado) a adição de doses de anacronismo (como uma estrela do-rock ou 
um tanque em um mundo de fantasia medieval) ou mesmo um elemento 
incongruente (como um herói que seja realmente ambicioso, estúpido, lascivo ou 
destrutivo), 


ROMANCE 

Os personagens terão a chance de se apaixonar. Para tomar as coisas 
interessantes, o Mestre deve criar interesses amorosos e rivais como PaMs, já que 
ITILLDOS jogadores não se sentem à vontade em fertar uns com os outros. Os 
elementos dos romances incluem: iriângulos amorosos, estranhos misteriosos, 
enlaces na infância, muitas garotas atrás de um garoto (ou vice-versa) ou uma 
identidade trocada. Um elemento poderoso sem dúvida é o amor proibido, onde 
um romance está aparentemente condenado pela desaprovação do relacionamento 
pela família ou pela sociedade, como um romance com uma pessoa casada, de classe 
social diferente, do mesmo sexo ou que pertença ao outro lado de uma guerra ou 
quero conflito. 


A mistura de dois ou três temas diferentes, como ação/comédia ou 
drama/romance às vezes pode ser mais divertido do que manter um único clima. 


CONCEITO DE JOGO E TEMA 


O conceito de jogo é a idéia básica de quem são os personagens e o que os reuniu 
eos moriva a se envolverem em aventuras. O Mestre, juntamente com os jogadores, 
deve desenvolvê-lo bascado em suas idéias sobre gênero, época c categoria. Ele deve 
criar um conceito de jogo que integre o gênero desejado (as “coisas legais”), o 
periodo, a categoria e a duração do jogo em um conceito interessante, Uma das 
formas de se fazer isso é imaginar que se está cando um novo filme, video qu série 
de TV de anime. Os mangás é animes já existentes podem servir como fonte de 
inspiração, 

Associado aú conceito de jogo estão tema, uma idéia geral que permeia cada um 
dos arcos de estória ou mesmo a trama em si. O tema do jogo deve ser claro o 
bastante para que os jogadores tenham uma boa idéia de que tipo de personagens 
criar. Um tema pode ser algo tão simples quanto a busca por algo ou alguém, tão 
especifico como “robós são pessoas” ou tão abstrato como “a ascensão das forças do 
mal” ou “o amor conquista a tudo . Essa idéia serve para dar um certo senso de 
coesão narrativa à campanha. O Mestre deve pensar num nome para a campanha 
ou aventura que se encaixe no clima dos animes, 

Essa seção descreve exemplos de possíveis temas e conceitos de jogo. Os Mestres 
podem usar essas idéias como inspiração a partir de onde desenvolver suas 
aventuras. Os exemplos servem para ilustrar a flexibilidade do BESM 420 como 
um sistema pára jogos de anime multi-gênero, demonstrando como todo um 
cenário de jogo pode evoluir a parrir de um único tema base, 


JORNADA PARA O LESTE 
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Género: Artes Marciais 

Peniooo: Japão dos Samurais — China Antiga 
Categonia: Ação 

TEMA: “A Busca” 


Os personagens são monges de um monastério esotérico na China, estudantes 
de artes marciais é da filosofia Taoista. Infelizmente o governo decidiu que os | 
habitantes do monastério são simpatizantes dos camponeses rebeldes, c o lugar foi (PR Ih 
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CAPÍTULO 12 
INTERPRETAÇÃO 


encontrá-los; 05 


destruído pelas tropas imperiais. Os personagens escaparam, mas os sete 


pergaminhos sagrados contendo os segredos da ordem foram queimados. Para 


reconstruir o tem plo, é preciso encontrar uma cópia desses pergaminhos, De acordo. 


coma lenda, a única cópia-está guardada em um convento longínquo; localizado na 
distante Terra do Sol Nascente: Os personagens deverão viajar através de uma china 
em guerra, enfrentando: bandidos é senhores da guerra, encontrando aliados 
incluindo novos jogadores) e usando suas perícias em artes marctaise poderes do 
chi para ajudar as pessoas. Uma vez no Japão, descobrirão que aconteceu uma 
tragédia: um terremoto destruiu o templo há uma geração, é os pergaminhos foram 
roubados por ladrões, Agora, eles estão nas mãos de diversos novos proprietários por 
todo o Japão, obrigando os personagens à encontrá-los. Acredita-se que cada 
pergaminho contém o segredo para uma nova técnica de-artes marciais, assim, 10 
heróis terão de derrotar quaisquer pessoas que estejam usando esses 
segredos para seus propósitos nefastos. 


À ASCENSÃO DA ATLÂNTIDA 
Geneno:  Mecha 
Periovo: História Recente 
CATEGORIA: ção 
TEMA: “Coisas-que a Humanidade Não Deveria Saber” 
Durante a IT Guerra Mundial, uma batalha entre um destróier Aliado e um U- 


Boat Alemão termina quando cargas de profundidade atingem as ruinas-submersas 


de um Templo da Atlântida. Essa explosão rompe o selo da caracumba que 


mantinha aprisionado o monstruoso poder do ultimo Feiticeiro-Cientista da 
Atlântida, cujos. experimentos tecnomágicos provocaram a submersão do 


continente perdido, Agora, ele está acordado novamente e muito em breve-seu 
exército de monstros marinhos e caranguejos-mecha estarão prontos para à guerra, 
invadindo cidades costeiras e afundando navios de ambos os lados. É chegada a 
hora de urilizar todas as armas secretas da Il Guerra em uma única força 
multinacional de heróis de elite. Conseguirá à Força-Tarefa Unidade manter o 
inimigo ocupado tempo-suficiente para que os Americanos completem o Projeto 
Manhartan e preparem a bomba atômica? Deverão os Aliados e o Eixo se unir em 
um esforço mútuo para enfrentar essa terrivel ameaça? Ou será que Hitler venderá 
sua alma parao demoniaco-Senhor-da Atlântida? 


CACADORES DE INSETOS MÁGicos KEIKO! 


Genero: Garota Mágica - No Tempo-da Escola 
Dias de Hoje 
Careconia: Ação, Comédia. Romance 


TEMA: 


PERÍODO: 


“Amor e Destino” 

Os personagens são adolescentes que descobrem um misterioso item mágico, 0 
Livro do Reino do Mel. Lendo stas páginas, os personagensse transformam em 
Garotas Mágicas, adquirindo 3 capacidade de encolher à um tamanho diminuto. 
Agora elas podem se aventurar pelo Reino do Mel, um mundo de insetos 
antropomórficos no interior de Tóquio, reino este ameaçado pelo maligno Senhor 
das Vespas e seus cavaleiros Maribondos. Além disso, às heróis devem fregientar a 
escola, onde descobrem que outros estudantes possuem uma estranha semelhança 
com personagens que eles conhecem do Reino do Mel, Poderia o enigmático 
principé-borbolera rer alguma conexão com Akira, o misterioso é charmoso 
treinador de Kendô da escola? Por que será que o diretor da escola lembra-um 
pouco à simstro Senhor das Vespas! 


VETERANOS DA GUERRA PSÍQUICA 
Géneão:  Super-Esquadrão 

Futuro Próximo 

Cateconia: Drama 

TEMA: “A Ascensão das Forças das Trevas” 

Na metade do-séc. XXI, os laboratórios secretos da Corporação PsicoDinâmica 
descobrem como usar drogas para transtormar crianças problemáticas em uma nova 
taça de “hiper-psíquicos” que servem como oráculos, policiais e supersoldados. Os 
poderes psíquicos ampliados mostram-se mais fortes em adolescentes entré 13 e 17 
anos, desaparecendo durante a fase adulta, As crianças hiper-psíquicas produzidas 
nos laboratórios da companhia logo são adotadas pelas agências governamentais, 
porém: o Estado custa a perceber que sua lealdade na verdade pertence à 


PERÍODO: 


PsicoDinâmica. Dez anos atrás, a tensão nó governo levou a PsicoDinâmica à ser 


dividida em duas corporações: Biogênesis e Oráculo, A cura se provoli pior do-que 
a doença: hoje, as duas companhias se tornaram grandes concorrentes, pois ambas 
fornecem agentes psiquicos-para várias operações secretas privadas e 
governamentais, caçam os hipet-psíquicos fugitivos € se envolveram em uma 


À disputa psíquica corporativa secrera. Os personagens são 05 mais novos recrutas da 


Oráculo, a “segunda geração” de adolescentes transformados em guerreiros 
pslquicos, às mais poderosos jamais produzidos. À corporação depostta grande 
confiança neles... porém alguns dos melhores visionários psíquicos da Oráculo têm 
sido atormentados por terríveis pesadelos sobre algo impronunciável ocorrendo nos 
laboratórios da PsicoDlinâmica. Seria um novo avanço dos experimentos existentes 
ou será que algo ainda piór está surgindo no horizonte? 


LENDAS DO IMPÉRIO (GALÁCTICO 
Género:  Mecha— Ópera Espacial 
Pestodo: Futuro Distante 
Categoria: Ação, Drama 

“Defensores da Civilização” 

No Século 30, a humanidade alcançou as estrelas, criando um império estelar 
conectado por portais que utilizam 0 princípio. dos buracos-de minhoca para 
permitir viagens interestelares instantâneas. Depois das primeitas guerras 
expansionistas, o Império, já maduro, tornou-se uma força de estabilidade e paz. 
quas Legiões Estelares protegem as fronteiras contra os piratas espaciais; os bárbaros 
nômades e os andróides de infiltração e naves de guerra robóricas da Cyber-Web, 
um império rival de máquinas inteligentes. No entanto, a grande ameaça qb 
império vem de dentro: uma facção secreta nos corredores do palácio considera 6 
Imperador decadente e brando demais, e conspira para depó-lo, colocando seu 
próprio fantoche no trono. Durante esses tempos dificeis, a única força capaz de 
salvar o império do caos é a Guarda Imperial, uma força-de elite de pilotos de 
mecha, tanto alienigenas quanto: humanos, sediada na capital imperial, mas 
equipada com caças espaciais capazes de cruzar a galáxia sempre que necessário, 
Como uma versão espacial dos Mosquereiras do Rei, os membros da Guarda 
Imperial poderio se envolver nas intrigas da core, lutar em guerras declaradas ou 
CxecuIar missões Secretas para o trono. 


VIMJANTES DA NOVA AURORA 
Gênero: Alt Fantasia 
Qurro Mundo (pré-industrial) 


Caresoria: Ação, Drama 


TEMA: 


PERÍODO; 


Tema: “A Busca pelo Renascimento” 

Fadas Sombrias roubaram as Cinco Estáruas de Luz, apagando o sol e 
mergulhando o mundo em uma escuridão eterna; Agora; vampiros e demônios 
vagam pelo mundo, lacaios da maligna Rainha das Fadas. Os personagens devem 
navegar até a borda do mundo em seu navio mágico voador em busca de uma nova 
estrela capaz de trazer o sol de volta! Infelizmente, um esquadrão de navios 
fantasmas, capitancados pelos sete tenentes-feitceiros da Rainha das Fadas, estão 
mndo-a seu encalço. 


CONSTRUINDO MUNDOS 


Depois que-o Mestre-formula q conceito da campanha, os jogadores poderio 
Criar SEUS personagens. Enquanto isso o Mestre deve começar a trabalhar nos 
detalhes do seu cenário de campanha que devem ser estabelecidos antes do jogo 
começar, 

“A primeita coisa a fazer é decidir exatamente aonde a campanha transcorrerá. 
Dependendo do periodo e do conceito de jogo, pode ser um lugar real (como Chicago 
ou Tóquio) ou uma locação inventada. O Mestre deve considerar tanto o ambiente 
geral onde o jogo será ambientado (como-uma cidade, um pais, um planeta, um 


“astema solar ou um setor estelar) quanto as locações especificas onde ocorrerão 08 


eventos cotidianos. Em géral, a campanha terá uma cérra quantidade de locações que 
servirão como “base”, aonde'os personagens passarão uma hoa quantidade de tempo, 
tais como residências e locais de trabalho ou lugares que fregientam pará treinar qu 
se divertir, incluindo sua escola, sala de treinamento, escritório de detetive, 
alojamentos militares, estação de. polícia; ec. Não há necessidade de grande 
detalhamento, e basta descrever esses locais em algumas linhas, 


Casoo Mestre tenha ambientando o jogo no mundo real, em geral não haverá 
necessidade de uma grande quantidade de detalhes; se Os jogadores quiserem se 
orientar, podem consultar um Atlas. Em um mundo completamente fciício, o 
Mestre deve acrescentar alguns detalhes sobre os paises (ou planetas) vizinhos à fim 
de ajudar todo mundo a se orlentar. Desenhar um mapa detalhado pode resolver o 
problema, mas às vezes uma simples descrição geográfica pode ser suficiente, 
indicando o nome de alguns lugares que podem surgir no jogo. 

Mestres que apreciem muitos detalhes podem acrescentar mais descrições, masé 
aconselhável não se alongar muito na preparação dó cenário, óu jogo nunca 
começará, 


O ELENCO COADJUVANTE 


Não há necessidade de povoar todo o universo, mas não é incomum que o 
Mestre comece 0 jogo com um grupo de 2 a 5 PdMs coadjuvantes, que podem 
servir como personagens recorrentes, além de quaisquer vilões ou vítimas que à 
primeira aventura possa exigir: Além disso, o Mestre também deve criar os PdMs 
exigidos para às Defeitos Ameaça « Relacionamento Significarivo. 

Por exemplo, num jogo em que os personagens são um grupo de ciborgues de 
alta tecnologia da SWAT, os PdMs podem ser: o chefe de polícia mal humorado, o 
alegre operador de rádio da estação, que conversa com eles durante as missões c a 
vizinha meiga, dona da cafeteria aonde os heróis se encontram depois do trabalho. 
O Mestre geralmente pode presumir que os amigos e companheiros dos 
personagens são os próprios personagens. À maioria do elenco coadjuvante só 
precisa de um nome e uma breve descrição (“um veterano grisalho com um tapa 
olho” ou “uma garotinha mimada « seus bajuladores, que dominam 4 escola”). À 
medida que a aventura prossegue, os personagens podem acumular mais é mais 
personagens coadjuvantes, como a bela cantora que eles resgataram de um invasor 
alienígena e que se coma sua amiga. 


ORGANIZAÇÕES 


de 05 personagens ou seus inimigos são parte de uma organização (como uma 
equipe de policiais da SWAT, o clube de mágica da escola ou o 22º Esquadrão 
Bélico de Defesa da Terra), o Mestre deve passar algum tempo pensando em 
detalhes como "Qual é o seu propósito?”, “De que tipo de recursos dispõem” « “O 
que há de interessante sobre eles?”. Isso pode incluir mechas especiais, poderes 
paranormais ou apenas uniformes muito legais, 


PODERES PARANORMAIS, ALTA 

de esses elementos farão parte do cenário, o Mestre deve gastar algum tempo 
imaginando como eles funcionam. Por exemplo, a magia tanto pode ser uma dádiva 
que apenas algumas criaturas ou linhagens possuem quanto algo que qualquer um 
com talento suficiente seja capaz de aprender. 

Alienigenas e monstros podem ser únicos ou parte de uma raça inteira. Questões 
similares devem ser consideradas quando o assunto é a tecnologia: Se coisas como 
robôs existem, estarão eles disponíveis para todos ou pertencerão a um erupo ou 
organização específicos? Como tecnologias fictícias como o vão estelar funcionam 
na campanha? Se a tecnologia futurista existe, seria melhor uma aproximação 
“clentifica” na qual tudo deve 49 menos ser teoricamente possível, ou qualquer coisa 
é verassimil desde que haja alguma desculpa tecnológica para justificá-la? 

Se personagens inumanos-são parte importante do cenário, o Mestre deve decidir 
se esses indivíduos possuem capacidades paranormais ou tecnologia incomum, Em 
jogos “realistas” em que os mechas são produzidos em massa, é possível adorar uma 
política similar: ao invés de permitir que os personagens criem suas máquinas 
personalizadas, o Mestre pode projetar alguns modelos de fabricação comum. 


ESCREVENDO AVENTURAS 


Criar uma aventura inceressance É uma arte, é não uma ciência, cas idéias a seguir 
são apenas uma das formas de se proceder. Um Mestre experiente pode criar aventuras 
quase sem nenhuma preparação antecipada, especialmente se ele estiver familiarizado 
com as motivações dos personagens e possuir PdMs e situações estabelecidas como 
parte de uma campanha continua. Por outro lado, é uma boa idéia para um Mestre 
novato gastar algum tempo (algumas horas) para planejar a criação de uma aventura, 
ler uma pasta cheia de anotações ajuda a aumentar em muito a confiança quando se 
está sentado em uma mesa rodeada de jogadores ansiosos. 


A ESTÓRIA 


A primeira coisa à se fazer É pensar na estória que vai servir de pano de fundo 
para a aventura. Ela pode derivar naturalmente das sessões de jogo anteriores ou 


constituir um arco completamente novo. Por exemplo, se a aventura envolve um 
vilão, decida quais são seus objetivos « a forma como seus planos se desenrolarão 
caso 05 jogadores não laçam nada para impedi-lo. Nesse ponto também é uma boa 
idéia decidir quem são os principais PdMs, quais desempenharão um papel 
importante na aventura e quais são seus objetivos, Em alguns casos, eles devem ser 
criados como personagens (por exemplo, os vilões que os persônagens enfrentarão 
ou 0s aliados que trabalharão lado q lado com eles), 
Uma técnica que pode ajudá-lo com essa tarefa é pensar numa “imágem legal” ou 
numa idéia que lhe ajude a criar uma aventura diferente da anterior, usando esse 
gancho como inspiração pars a estória. Por exemplo, a imagem de um dragão 
mecânico ou de personagens disfarçados em uniformes escolares como parte de uma 
uperação secreta, ou ainda um castelo nas nuvens. Algumas vezes, a idéia não vai 
funcionar, simplesmente deixe-a anotada em algum lugar para uma-aventura futura. 


A seguir, o Mestre deve pensar na aventura a parcir da perspectiva de seus 
jogadores, Como eles se envolverão e que tipo de ação enfrentarão? Alguém virá lhes 
pedir ajuda ou a aventura é algo que gira ao seu redor desde o início? Os 
personagens descjarão se envolver? Considere os passos que eles terão de seguir para 
resolver a situação é (se necessário) faça algumas anotações de como eles podem 
obter sucesso, É muito legal criar um plano realmente perspicaz para um vilão, mas 
se ele for à prova de falhas, os personagens jamais se darão conta de sua existência, 
e portanto não haverá aventura! 


ELEMENTOS DA TRAMA 


Agora é hora de criar às detalhes da trama. É aqui que o Mestre deve trabalhar 
às idéias de que complicações se desenvolverão ao longo da trama e a ordem na qual 
os personagens as encontrarão. É melhor considerar essas idéias pela perspectiva de 
“eis aqui o plano da vilão”, em vez de “isso é o que os personagens precisam fazer 
para que a trama funcione”, Geralmente, é bem mais gratificante para o Mestre 
criar situações que unam e desafiem os personagens a tomarem decisões & à usarém 
suas habilidades do que criar um enigma que precise ser decifrado de determinada 
maneira para que eles possam avançar paro próximo passo da trama. 

Se um vilão for o centro da estória, pense um pouco sobre o seu “Plano B”, caso 
os jogadores frustrem seu “Plano A” logo de cara, Num jogo onde o principal 
antagonista corre o risco de ser morto ou capturado, ele não deve ser apresentado 
imediatamente (já que os personagens podem derrotá-lo prontamente, arruinando 
o suspense). Ao invés disso, apresente o vilão através de seus cúmplices e de suas 
ações ("Destruiremos esse templo em nome do Senhor Nobunaga!”) ou em 
situações onde o combate é impossível, É uma boa idéia que os primeiros vilões que 
os personagens encontrem sejam os cúmplices do vilão principal, que será 
apresentado em situações onde não haverá possibilidade de luta (como através de 
um monitor ou num baile diplomático). Dessa forma, a aventura não vai “sair dos 
teilhos” se os personagens fizerem algo inesperado. 

Uma aventura que pretenda chegar a algum vipo de resolução em uma ou duas 
sessões deve ter pelo menos de quarra a seis elementos de trama distintos, que podem 
scr tratados como diversas complicações, encontros com PdMs interessantes ou 
hostis, ou ainda pistas que levarão os jogadores adiante, Como Mestre, reflita um 
pouco sobre como criar um climax interessante para a aventura. No entanto, lembre- 
se de que se trata de um conjunto de anotações para um jogo, « não do roteiro de 
uma peça de teatro, Os jogadores é que decidirão o que seus personagens irão fazer. 

Os elementos da trama podem ser divididos em duas caregorias amplas, 
Primeiro, existem aqueles que tentam os personagens a fazer algo: os personagens 
são piratas espaciais e descobrem um indício de um navio perdido com um tesouro, 
ou um piloto de mecha em licença acidentalmente encontra sua amada dos tempos 
da escola. Em segundo lugar existem as complicações que acrescentam dificuldades 
à trama: piratas rivais atacam os personagens no caminho até 0 tesouro, ou a antiga 
namorada na verdade é uma espiã inimiga. Uma mistura de ambas as categorias 
ajuda à manter a história interessante sem que os personagens se sintam forçados a 
agir de uma maneira específica. Numa aventura para uma única sessão. o Mestre 
deve manter às coisas bastante simples « os objetivas bem claros. Numa campanha 
continua, os elementos da trama podem ser ambíguos ou misteriosos, fazendo com 
que, Caso Os personagens não se concentrem neles durante uma sessão, possam 
retomar este aspecto do jogo na sessão seguinte. 
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Os Mestres devem se acostumar a fazer algumas anotações sobre o que planejam 
que aconteça em seu jogo. À forma mais simples de se preparar é listar os elementos 
da trama em tópicos, confando em sua própria imaginação para transformá-los em 
descrições de encontros ou eventos durante a sessão de jogo. É uma boa idéia 
preparar algumas notas sobre os PdMs que aparecerão na aventura (consulte PMs 
Importantes, abaixo), especialmente sobre suas aparências e objetivos. Alguns 
Mestres também gostam de fazer mapas ou diagramas detalhados dos lugares onde 
possam ocorrer perseguições ou batalhas. À natureza abstrata do sistema de combate 
em BESM d20 toma isso desnecessário, Se, no entanto, um novo local for 
introduzido na história (como uma floresta assombrada onde os personagens devam 
entrar, à cena de um crime que eles investigarão ou a fortaleza de um vilão que terão 
de capturar), escrever de antemão algumas linhas descrevendo o lugar o ajudará 
bastante com as descrições de cenas durante o jogo, 

Uma forma de criar uma aventura que capture à atenção de scus jogadores é criar 
situações aonde os personagens tenham de tomar decisões difíceis. Elas podem ser 
emocionais: “Devo sair com a gracinha da Maki, ou com a sensual Keiko? E se 
Keiko descobrir minha traição”, Também podem ser estratégicas: “Devemos enviar 
todo mundo contra a entrada do forte-ou será que alguns de nós devem criar uma 
distração enquanto um outro grupo entra furtivamente pelos fundos?” Talvez 
heróicas: “Devo deixar o reator fundir ou enfrentar a radiação é desligá-lo 
manualmente?” Podem até mesmo ser emocionalmente dificeis: “Sá dispomos de 
uma quantidade limitada de espaço em nossa nave, devemos jogar fora todos os 
nossos mechas e levar os refugiados a bordo ou resgatamos aperras as-crianças, 
deixando armas suficientes para nos proteger em nossa jornada de volta para casa?” 
Assim, em condições ideais, as decisões não precisarão ser arbitrárias, Auindo 
naturalmente de acordo com a aventura e as escolhas dos personagens. 


PdMS IMPORTANTES 


As informações sobre a criação de personagens (passos 2-1 1) também se aplicam 
aos PMs, embora o Mestre raramente precise entrar em tantos detalhes na criação 
da história de seus PUMs quanto os jogadores na de seus personagens. Se os 
personagens lutarão ao lado ou contra algum PdM, o Mestre deve dedicar algum 
tempo para calcular suas caracteristicas básicas (Estatísticas, Atributos, Defeitos) 
antes da aventura começar. Isso também vale para PéMs com os quais os 
personagens vão interagir regularmente (como um possível amante) Caso contrário, 
tomar notado nome edo papel do personagem costuma ser suficiente (“ Takayuki, 
O cara simpático que administra o Hliperama que será roubado pelos valentões”) e 
talvez algo que os personagens possam se lembrar (“ele tem cabelos compridos; já 
foi um corredor de Fórmula 1, mas se feriu em um acidente e hoje anda com a 
ajuda de uma bengala”), 

Muitos PdMs menores precisam de ainda menos detalhes, e o Mestre pode criá- 
los durante o próprio jogo, caso sejam necessários, ou (no caso de vilões menores 
como os valentões a serviço do cúmplice) uma única lista de características que sirva 
para todos eles. Pode ser útil montar uma pequena lista de nomes prontos para se 
aplicar aos PdMs que são inventados na hora, já que nomes “verossímeis So 
dificeis de improvisar. 
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Numa mini-campanha ou campanha, uma boa técnica é Introduzir um PdM 
rapidamente durante uma sessão e então aumentar sua importância, conferindo-lhe 
um papel! maior nas sessões seguintes. Isso dá 205 personagens a sensação de estarem 
vivendo em um “universo real”, fazendo com que se preocupem com o destino dessé 
personagem à medida que se habituarem a télo por perro. Por exemplo, fazer com 
que os adolescentes do clube de mágica “resgatem uma professora do ginásio raptada 
por demônios” é legal, mas a história se tornará mais intensa se à envolvida for sua 
professora favorita, a Sra. Anderson, que já apareceu em avennicas anteriores. 


À apresentação dos antagonistas (também conhecidos como vilões ou “caras 
maus ) é crucial, Os vilões devem estar entre os mais notáveis e distintos PMs 
criados para uma campanha, para que seja possível enfatizar a ameaça que sua 
presença representa para os personagens dos jogadores. Se o antagonista principal 
raramente se opõe diretamente aos personagens, ainda é possível fazer com que sua 
presença seja notada pelos jogadores, colocando mercenários e cúmplices em seu 
caminho, Considere cada um dos detalhes a seguir antes de apresentar o vilão aos 
personagens: 
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1. QUEM SÃO EXATAMENTE OS ANTAGONISTAS? Estabeleça os nomes. 
às aparências físicas, origens e postos hicrárquicos (se aplicável) dos vilões. 

2. ENTENDA SUAS Morivações. Vilões que fazem maldades 
simplesmente por que são maus não se tornam PdMs interessantes, Os vilões não 
veem 2:51 mesmos como caras maus, mas normalmente acreditam que-são os únicos 
capazes de ver a verdade. Pergunte a si mesmo por que esses personagens estão 
tramando contra os jogadores ou contra os valores da humanidade. Eles desejam 
poder ou vingança? Serão eles meramente loucos? Estarão trabalhando em prol de 
Lima causa que acreditem ser hoa? Seus fins jusuficam seus meios? As motivações de 
um vilão talvez jamais fiquem: perfeitamente claras para os jogadores, mas é 
imperativo que você entenda quais são elas. Em muitos casos, ser um “vilão” é uma 
questão de ponto de vista; Antagenistas honrados (que poderão mais tarde se aliar 
aos personagens contra vilões ainda maiores) são um tema comum no universo dos 
animes e algo que vale a pena desenvolver. 

3. DE A CADA VILÃO UMA PERSONALIDADE DISTINTA: (Os PMs 
importantes só se tornarão individuos se você dedicar algum tempo à desenvolver 
suas personalidades de forma adequada. Quanto mais claramente você estabelecer 
as idennidades de seus antagonistas, mais reais cles se tornarão para seus jogadores, 
Alguns vilões enfrentarão os heróis, enquanto outros tentarão converté-los para sua 
Causa. 

4. Os vILÕES TRABALHAM SOZINHOS, OU DEPENDEM DE 
COMPARSAS PARA FAZEREM SEU TRABALHO SUJO? "Pedes” comuns não 
precisam ser tão bem desenvolvidos quanto seus empregadores, mas mesmo assim 
devem possuir algumas caracteristicas para que possam ser identificados, como 
aparência fisica, poderes e armas. 

5. Quais SÃO AS FRAQUEZAS QUE EVENTUALMENTE LEVARÃO À 
DERROTA DOS VILÕES? Mantenha algumas opções consigo, Revelar as 
fraquezas de um vilão permitirá que os jogadores usem estratégias diferentes da 
força bruta. 

6. DECIDA COMO OS ATOS PERPETRADOS PELO SEU VILÃO SE 
ENCAIXAM NO TEMA E NO TOM QUE VOCÊ ESCOLHEU. Num jogo de RPG, 
se um vilão PdM matar vitimas inocentes, os jogadores podem não se sentir 
obrigados a caprurá-lo vivo. Isso significa que será necessário criar novos vilões de 
tempos em tempos. O oposto também funciona: para tornar seu vilão um inimigo 
realmente odiado, faça com que ele cometa atos realmente malignos. Para aumentar 
a motivação, apresente um PdM amigável e virtuoso ao longo de várias sessões de 
jogo, € faça com que ele seja a próxima vitima-do vilão. 

Quando vilões importantes falam, eles devem atrair a atenção. Quando os vilões 
combarem, devem lutar com paixão. E se eles morrem, devem ser lembrados para 
sempre 


FAN SERVICE (MOMENTO CÔMICO) 


Nos animes, 0 termo “fr service” costuma-ser usado para se referir a elementos 
visuais gratuitos, como às cenas de “pastelão, Aqui, empregamos esse termo para 
aqueles personagens ou elementos de ambientação e da tramá que aparecem em 
muitos programas. 

Note que algumas das melhores séries evitam o uso abusivo desse recurso, pois 
que muitos deles já se tornaram clichês, Utilize alguns se você quer que sua aventura 
tenha um sabor distinto de anime, ou muitos deles se estiver criando um jogo de 
comédia que parodie os animes. 


* À GAROTA DO LADO VERSUS À NAMORADA EXÓTICA 

Um elemento comum nos romances de anime é o garoto que deve escolher entre 
a garotato) que mora na casa ao lado e a(o) amante exótica(o). Uma delas é familiar, 
cresceu ao lado do personagem desde a infância, tem bom senso, etc. À outra rompe 
tabus, é mistérios, sexy, perigosa e algumas vezes nem mesmo humana. 


* ÂNDRÓIDES ATRAENTES 

São robós feitos à imagem e semelhança dos seres humanos, exceto que 
normalmente são atraentes, super-fortes e duráveis. O primeiro andróide a surgir 
num anime era um garoto bonitinho, mas a maioria das séries prefere-as garotas. 
Em animes mais sérios, eles podem ser vitimas de preconceito ou passar muito 
tempo se preocupando sobre o que realmente significa ser um humano. 


e ÂNIMAIS BONITINHOS 
Essas criaturas aparecem em muitos programas de anime, até mesmo em dramas 
de mecha sérios. Em geral, um dos personagens femininos possui um gato, um 


robô, um pingiim, um monstrinho ou outra entidade fofinha, c algumas vezes eles 
estão por toda parte. Eles podem ser guias, companheiros, conselheiros, armas vivas 
ou apenas animais de estimação que servem como alívio cômico, Ocasionalmente 
um animal bonitinho é capaz de assumir uma forma mais poderosa, Crie essas 
criaturas usando as regras para Servos, Mechas, Bajuladores, ou Relacionamentos 


significativos, dependendo da sua utilidade real, 
* ÁRMA PRINCIPAL 


A habilidade clássica de muitas espaçonaves e de alguns mechas é 2 “arma 
principal. Uma super-arma de poder assombroso que dispara uma grande rajada 
de-energia capaz de destruir todo um esquadrão inimigo. Geralmente à arma é 
pouco confiável, leva muito tempo para ser preparada ou simplesmente deixa de 
funcionar após um tiro. Portanto, É necessária uma certa dose de planejamento 
estratégico para atrair todo o contingente inimigo para seu alcance. Às regras para 
Ataques Especiais (página 61) podem ser usadas para construir esse tipo de arma: 
para isso basta adquirir mais do que as seis Graduações normais (7>10 são o 
suficiente), ocupar diversos espaços com as Vantagens Efeito de Área e Espalhar e 
adquirir o Defeito Disparos Limitados a fim de restringir sua utilidade. 


e ATRASADA PARA A ESCOLA 

Parece que existe algum deleiro genético em muitas garotas de animes, que as 
impede de chegar à escola no horário, e ao mesmo tempo as deixam obcecadas por 
estarem atrasadas, Na verdade. as escolas Japonesas são muito rigidas no que diz 
respeito ao horário de entrada, e por isso pequenos castigos (como. ficar em pé no 
corredor) são muito comuns. 


e Banos PÚBLICOS E TERMAS 

Banhar-se é uma ocasião mais social no Japão, e as pessoas gostam 
particularmente de passar as férias em resorts de águas termais. Os banhos para 
homens e mulheres são separados, mas muitos animes cômicos apresentam garotos 
tímidos ou lascivos entrando no banho das meninas, resultando em sangramentos 
no nariz, tapas « todo tipo de confusão engraçada. Quando não é interrempido por 
uma cena de pastelio, um banho social também é uma hora em que as pessoas 
podem desabafar com os amigos. 


e BAsEs DOS MECHAS 

Numa campanha de mechas, os personagens freguentemente terão uma base 
que servirá de alojamento para cles e seus robós. Geralmente será uma instalação 
subterrânca secrera escondida sob uma loja, uma residência ou uma cidade comum. 
Também pode ser uma gigantesca cidadela de alta tecnologia ou mesmo uma 
fortaleza de batalha móvel, Exemplos populares são as grandes espaçonaves. as bases 
nas nuvens, os porta-aviões gigantescos, os grandes submarinos e os hovererafts 
gigantes, Algumas vezes a fortaleza pode se retrair para o subsolo ou se transformar 
num tobó gigante. A base costuma ser tripulada por PdMs, e algumas vezes é à 
residência de um grupo de dependentes (familiares, refugiados, etc.). Seu cérebro é 
uma sala de controle ou ponte de comando liderada por um comandante estóico € 
um grupo de jovens e atraentes oficiais de comunicação. Normalmente é defendida 
por várias torres de armas e algumas vezes por uma gigantesca “arma principal” com 
poder de fogo devastador, mas que só pode ser empregada ocasionalmente. Também 
possuirá oficinas, centros médicos É laboratórios, em geral com seus próprios PAMs 
especializados. Algumas são grandes o suficiente para virtualmente constituir 
cidades, com residências, lojas, salas de aula e assim por diante, permitindo que 
aventuras inteiras (ou grandiosas batalhas entre mechas) aconteçam em seu interior. 
Em termos de jogo, o melhor é projetar as bases dessa natureza como se fossem 
mechas colossais. Se forem fortalezas estacionárias, simplesmente associe a elas o 
Defeito Confinamento (página 88). 


* BISHONEN 

Um bishonen (“menino bonito”) é um homem muito atraente, de feições belas, 
porém algo afeminadas ou andróginas, como cabelos longos e sedosos e traços 
delicados. Os bishonen podem ser facilmente confundidos com garotas, E 
costumam ser guerreiros habilidosos. Os heróis Gishonen são muito: elegantes e 
cavalheirescos, enquanto que às vilões são extremamente cruéis e letais. 


e BOSOZOKU 

Uma gangue de motociclistas ou de ases do asfalto japoneses, Eles são menos 
violentos é mais exibicionistas do que as gangues Americanas. Muitas vezes, as 
motos dos basozoki são altamente personalizadas (têm até mesmo bandeirinhas!). 
Esse é um bom antecedente para um adolescente “valentão”, 


e CORTES NO ROSTO 

Um corte no rosto de alguém é um insulto mortal, pois se considera que 
arruinam à beleza do indivíduo (mesmo que na verdade isso não aconteça), Por esse 
motivo, trata-se de uma boa forma de um herói ou vilão começarem uma briga. O 
personagem pode causar um pequeno corte na face de seu oponente realizando um 
Tiro de Precisão com +2 de penalidade, usando a regras de redução de dano para 
inhigir apenas | ponto de dano, 


* CRIANÇAS EM MECHAS 

As séries de animes costumam ter crianças de 13-16 anos pilotando mechas 
avançados. À verdadeira razão para isso É que a audiência nesta faixa etária Se 
identifique com o herói, mas sempre existem “razões” na história para que isso faça 
sentido. Talvez todos os pilotos adultos foram mortos, estão doentes ou feridos, e 
restaram apenas algumas crianças (da academia espacial local ou os filhos de um 
inventor de mechas), Quando os novos pilotos chegarem, as crianças já serão 
vereranas, Outra possibilidade é que o mecha seja parcialmente vivo ou inteligente, 
e estabelece uma ligação com a primeira pessoa que vier a usá-lo (uma criança), 
Mechas que exijam uma habilidade especial para que possam ser ativados talvez 
sejam a opção mais popular (um piloto com poderes psíquicos, um clone do dono 
original ou ainda ser parte alienigena), e vs únicos candidatos são crianças. 


e ELFOS 

As versões de anime para os elfos ocidentais em geral possuem enormes orelhas 
pontudas, [sso rem algum elexo no jogo? Não, porém um nível adicional de 
Sentidos Aguçados (audição) pode ser apropriado. 


FANTASMAS 

Os fantasmas japoneses (Hurei) possuem motivações similares à de suas 
contrapartes ocidentais; em geral são incapazes de descansar até que consigam se 
vingar ou reparar algum prejuízo que sofreram em vida. O fantasma tradicional 
surge vestindo um kimono branco, e seus pés não são visíveis. Fantasmas e espíniros 
muitas vezes também são associados a bolas de fogo, parecidas com fogos-fáruos. 


e (GRANDE TERREMOTO DE Tóquio 

Este terremoto [em 1923) destruiu boa parte de Tóquio, matando mais de 
LO(.000 pessoas. Tóquio (assim como Los Angeles) fica em cima de uma falha 
geológica, sendo que um outro grande terremoto já foi previsto. Como resultado, 
muitos animes siruados em um futuro próximo imaginam uma “neo-Tóguio” de 
alta tecnologia reconstruída após o desastre, relacionando a causa do desastre do 
passado tou do fururo) a algo sobrenatural, ou presumem que a cidade devastada 
será abandonada, é a capital será transferida para Osala, 


e (GRITOS DE GUERRA 

Nos animes clássicos com robós gigantes, garotas mágicas, super-esquadrões € 
lutadores de artes marciais, os personagens batizam cada um de seus ataques ou 
magias principais, « exclamam esses nomes quando os utilizam, “Ataque Supremo 
de Raios de Fóton Ômega!” 


e ÍDOLOS CANTORES 

Lim cantor de musica pop jovem e bonito que ascendeu rapidamente como 
idolo popular, apenas para ser derrubado como uma batata quente (na maioria dos 
casos) quando sua popularidade diminui após alguns meses. Os ídolos estavam no 
topa de sua popularidade no Japão nos anos 80, « aparecem em muitos animes 
desse período. Um idolo cantor deseja quebrar os paradigmas e se rormar uma 
“estrela de verdade”. Levando a idéia da estrela produzida artificialmente um passo 
atrente, robós ou idolos virtuais (gerados por computador) surgem como elementos 
da rama em alguns animes de ficção ciêntífica. 


e INVENTORES DE MECHA 

Um anime de mechas tradicional deve dar destaque a quem quer que tenha 
inventado a tecnologia sensacional que os personagens utilizam. Ele pode ter sido 
assassinado e sua invenção roubada pelos vilões (porém com um protótipo ou dois 
deixados para trás para um filho, filha ou jovem assistente, que deve ser usado para 
a vingança), Algumas vezes o inventor ainda está por perto, mas ligeiramente 
desequilibrado (seja por ser distraido demais ou obcecado em modificá-los ou 
aperteiçoú-los), 
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e KENDO 

O “caminho da espada” é uma técnica de esgrima Japonesa que emprega as duas 
mãos e se baseia nas lutas de espada dos samurais (kenprtsa). O kendó geralmente 
emprega espadas de tréino feitas de madeira (bokken), que em mãos treinadas 
podem ser bastante eticientes. Trata-se de algo que 0s estudantes em idade escolar 
podem aprender, e portanto fornece uma boa desculpa para explicar por que os 
adolescentes possuem armas e Perícias com armas. 

Um praticante de kendô ou kenjitiu possuirá as Perícias Ataque Corpo a Corpo 
e Defesa Corpo a Corpo (espada), c possivelmente alguns Talentos de combate. 


e KiTSUNE 

Uma raposa. Espíricos mágicos de raposas, capazes de assumir à forma humana 
(em geral como uma mulher sensual) ou de possuir outras pessoas são elementos 
comuns no folclore japonés, Raposas mágicas muitas vezes possuem várias caudas, 
Como os nebojin, as fitsune são comuns nos animes, seja como espiritos ou 
simplesmente como raças imimanas com orelhas de raposa « uma ou mais caudas 


peludas. 
e KyuDO 


O “caminho do arco” é a arte japonesa da arquearia. É um esporte popular nos 
colégios, tanto para garotas quanto para garotos, e assim como o kendô, oferece 
uma justificativa razodvel para que um adolescente saiba como usar uma arma 
arcaica, o que pode vira ser muito útil. 


* LIGAÇÕES CÁRMICAS 

A crença na reencarnação é comum na sociedade japonesa, onde o Budismo 
(juntamente como Mincoismo) é uma das-duas religiões mais importantes. Isso em 
geral é urilizado nos animes para explicar eventos capazes de reunir um grupo: eles 
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se conheceram em suas vidas passadas. Também pode ser aplicado aos inimigos que 
os personagens encontram. O personagem deve possuir Sexto Sentido (página 61) 
pará conseguir detectar esse tipo de ligação, ou Pesádelos Frequentes (página 93) 
para representar as constantes visões de sua vida passada. 


e MARTELO HIPERDIMENSIONAL 

Em programas cômicos de anime, um chiste visual muito comum é que um 
personagem encimado, geralmente uma garota, senrindo-se ofendida pela atitude 
rude ou lasciva de um de seus companheiros, matenialnze um gigantesco martelo, 
esmagando seu desafero, Na verdade, trata-se apenas de uma piada, mas se o Mestre 
desejar formalizar isso de acordo com as regras, poderá ser adquirido como um 
Araque Especial (Ocultável, Atordoame, Corpo a Corpo, Uso Limitado, 
Desvantagem Exclusiva: Apenas em Amigos Chatos ou Lascivos). A Desvantagem 
Exclusiva conta como três Desvantagens, já que é muiro limicada, 


e MASCOTES 

Esses personagens andam junto Com os heróis e sempre tentam animá-los. 
Incluem animais de estimação fofinhos, robôs atraentes-e lindos irmãozinhos ou 
irimazin 
ou guia espiritual para 0 herói, é. cm raras ocasiões, ainda é capaz de se rransfornar 
em uma arma ou mecha. Todas as garotas mágicas de anime precisam de uma 
mascote, mas elas aparecem em todos os tipos de séries, inclusive nos dramas de 
mecha. 


vas caçulas. Algumas vezes, a mascote age como um conselheiro, assistente 


e MENINAS-GATO 

Existem espiritos lendários de gatos (bakeneko) no Japão, que algumas vezes 
assumem a forma de belas garotas para seduzir ou devorar os desavisados, Nos 
animes de fantasia, garotas (e mais raramente, garotos) com orelhas é rabos de gato 
são quase tão populares quanto os elfos e dragões. Estes mekojin (povo-garo) 


também aparecem em séries de ficção cientifica e comédias sobrenaturais. Alguns 
nekojtn são mais felinos, possuindo pelagem, garras e presas, enquanto ourros são 
bem mais humanos. Ocasionalmente, desenham-se olhos, orelhas e rabo de garo 
num ser humano, como um chiste visual, 


* OFUDA 

Trata-se de tiras de papel com inscrições de nomes divinos escritos ou escrituras 
sagradas. Nos animes, os monges Budistas, os sacerdotes Xintoístas ou mesmo as 
donzelas consagradas podem usar seus poderes para exorcizar espiritos malignos ou 
expulsar demônios. Consulte o Atributo Proteção Espiritual (página 68). 


e Omi 

Esse termo, geralmente traduzido como Ogro ou Demônio, é usado para os 
monstros japoneses, Eles costumam ser retratados como monstros humanóides com 
chifres; muitas vezes vestidos em peles de tigre, e é igualmente comum que possuam 
poderes mágicos. Alguns ont se relacionam com humanos, sendo que seus filhos 
podem ser amaldiçoados ou possuir habilidades mágicas. Nos animes, os 0245 e suas 
caracrerísticas (como chifres ou listas de ngre) aparecem em várias formas, desde 
monstros hediondos a alienigenas espaciais bastante sensuais, em gêneros que 
variam da comédia ao horror, Os gnt normalmente possuem o Defeito Marcado 


(página 92). 
e PÉSSIMAS COZINHEIRAS 


Nos animes, as garotas supostamente são boas cozinheiras, melhores do que-os 
meninos. Em animes ambientados no colegial, um elemento cômico comum é a 
garota que é péssima cozinheira, mas incapaz de perceber isso. Seus amigos 
frequentemente são obrigados a próvar suas receitas para não fer seus sentimentos. 
Dois exemplos famosos são C-Ko do anime Project A-Ko e Akane do anime 
Ranma 1/2. Ser uma péssima cozinheira é simulado através do Deferro Exclusivo 
“Confunde as Perícias Cozinhar e Venenos (| PB), e dando ao personagem a 
segunda em vez da primeira. 


* PODERES Ch 

A energia vital de uma pessoa é chamada de “ki” no Japão e “chi” ma China. 
Com o treinamento apropriado, um personagem pode assumir o controle dessa 
energia. Algumas culturas relacionam as doenças ao desequilibrio dessa energia, e 
acreditam que clas podem ser curadas recuperando esse equilíbrio através de várias 
técnicas, como a acupuntura. Para dominar as artes marciais, às exercícios de 
respiração e a meditação supostamente ajudam o estudante a focar seu chi, Nos 
animes, um mestre das artes marciais tweinado nas artes secretas é capaz de usar seu 
chi para ampliar seus sentidos, ampliar o poder de seus socos ou golpes com armas, 
curar com um toque ou até mesmo arremessar bolas de fogo. Em BESM 420. o 
chy está relacionado aos Pontos de Energia, e um mestre no emprego do ch! em 
geral possuirá o Atributo Magia. 


e Prejuízo COLATERAL 

Inspirados na tradição dos filmes de monstros japoneses, muitos animes não 
hesitam em mostrar a destruição em larga escala que um robó gigante ou uma arma 
enorme são capazes de causar em um ambiente urbano. O Mestre deve se lembrar 
que qualquer tiro que erre seu alvo acaba caindo em algum lugar, e que quando um 
robô de 20 metros de altura tomba, esmaga qualquer coisa que esteja sob dele, 
incluindo edifícios, carros e pessoas! Um valente piloto de robô poderá se sentir 
menos heróico ao perceber que a batalha destruiu todo um bairro, e aprender que 
da próxima vez deve correr mais alguns riscos para “atrair O inimigo para longe dos 
civis. Isso na maioria dos gêneros, Em jogos mais cômicos, um certo desprezo, do 
tipo “opa, não foi culpa minha” é normal no caso de danos extensos. 


e RoBôs GIGANTES 

Por que esses robôs gigantes são tão comuns? Na maioria das vezes porque são 
muito legais, Além disso, uma máquina humanóide tem mais potencial para estória. 
Os robôs podem cruzar qualquer verreno, lutar com espadas e com as mãos, agarrar 
coisas e, se possuírem jatos ou foguetes, voar pelo céu ou pelo espaço. Um robá 
permite uma ação em nível humano, só que em escala grandiosa. Além disso, se 
cada personagem tiver seu própio robá, rodos podem se envolver na ação. 

Em muitos animes militares, os melhores pilotos serão recompensados com 
versões “personalizadas” das máquinas com as quais começaram, ou um outro 
mecha, novo e aprimorado. Isso é simulado de torma simples, permitindo que os 


vê algo excitante, o sangue flui para sua cabeça, causando uma hemorragia nasal. 


SECTELOS. 


personagens redesenhem seus velculos ao adquirirem Graduações elevadas em | 
Dono de um Robozão. 


e SANGRAMENTO NASAL 


Outra piada comum nos animes cômicos é que se um homem (em geral virgem) 


Em termos de jogo, um garoto com o Defeito Facilmente Distraido (garoras) pode 
ter um sangramento no nariz caso encontre uma personagem atraente do sexo 
oposto em uma situação compromeredora: ele ficará atordaado a menos que 
obtenha sucesso num teste de resistência de Vontade. 


«SDF 


As Forças de Autodefesa (Self Defence Forces - SDF) são o exérciro do Japão 
moderno. No mundo real, elas se dividem em Terrestre, Aérea e Naval, sendo bem 
treinadas e equipadas (com armas similares: às usadas pelos EUA), mas 
inexperientes, já que a constituição do Japão proíbe intervenções militares no 
exterior. Nos animes, eles tendem a ser as “buchas de canhão”, exterminados para 
demonstrar o imenso poder dos invasores alienígenas ou dos monstros até a chegada 
dos heróis, que vêm salvar o dia com seus superpoderes e mechas de batalha ultra- 


 SEQUÊNCIAS DE TRANSFORMAÇÃO 

A maioria das Garotas Mágicas pode trocar suas roupas normais por suas 
fantasias de batalha. Esse processo envolve dizer algumas palavras mágicas e fazer 
uma pose dramática. Geralmente a transformação leva alguns segundos (o que, 
mais tarde, economiza muito dinheiro ta série, quando muitas personagens 
precisam se transformar, já que é possivel reutilizar sequências prontas), No 
entanto, é possível pensar nisso como uma espécie de tomada em “câmera lenta”. 
Na verdade os vilões não conseguem atacar enquanto as personagens estão se 
rransformando. Em animes criados para rapazes adolescentes, a personagem 
costuma aparecer nua por alguns instantes, enquanto que nos animes voltados para 
o público geral, a transformação é disfarçada por cfeitos especiais ou ocorre mais ou 
menos instantancamente. 


« TENTÁCULOS MALICIOSOS 


Demónios com centenas de tentáculos pegajosos são uma visão comum nos 
animes de horror, inspirados pelos primeiros exemplos do gênero, escritos por H. P 
Lovecrafi. Em termos de jogo, essas criaturas possuem a vantagem de conseguir 
agarrar, tatear € ameaçar os protagonistas sem matá-los (o que não ocorreria com 
presas e garras). Os demônios mais notórios seguem a tradição dos Monstros com 
Olhos de Inseto: “Eles querem nossas mulheres!” 


e TorRE DE TÓQUIO 

Uma-réplica da Torte Elffel foi construida em Tóquio em 1958; Com cerca de 
325 metros de altura, é um ponto de referência importante e um destino popular 
para excursões escolares. A Torre de Tóquio costuma aparecer em animes 
ambientados nos dias atuais, sendo que seu deque de observação muitas vetes é à 
palco de ataques de monsttos, rituais bizarros ou manilestações extradimensionais, 
Considerando a quantidade de vezes em que já foi destruída nos animes, é 
impressionante que continuem a reconstru-la! 


e TRANSFORMAÇÃO DE MECHAS 

Robós gigantes são ainda mais legais quando são capazes de se transformar, isto 
é. mudar sua forma de robô humanóide para um caça de combate ou uma fera 
mecânica. Em alguns animes, vários mechas podem se unir para formar uma 
máquina ainda maior. Os vários Atributos de Mecha cobrem esse gênero de 
transformação. Ás séries de mecha mais “realistas normalmente limitam ou 
ignoram essas transformações. 


e Ucrimo Discurso 

Nos animes, até mesmo os personagens importantes morrem. Essa percepção da 
mortalidade é uma das coisas que os separa dos desenhos e da televisão Ocidentais. 
Personagens de anime mortos raramente retornam de seus vâmulos (vilões são pura 
história), então para que sua morte tenha algum significado cles costumam fazer um 
longo “último discurso”, O Mestre pode encorajar essas cenas permitindo que um 
personagem “morto” tenha fôlego suficiente para dizer algumas palavras; Ele não 
podera ser curado e o Mestre é capaz de interromper qualquer discurso de morte 
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que comece a ficar excessivamente rolo (“você sente que está perdendo a 
consciência”), O Mestre inclusmme pode permitir que 0 personagem agente até o 
final da batalha, para que o jogador possa pensar em algo memorivel para dizer. 


e UNIFORMES ESCOLARES 

O sistema escolar japonês atual herdou muito de suas tradições das escolas 
inglesas e alemãs. Uma dessas tradições é o uso de uniformes nas escolas primárias 
e secundárias. Os garotos usam calças escuras e uma túnica preta de abotoar com 
gola alta, no estilo alemão, ou uma simples camisa branca. Ás garotas em geral se 
vestem com um “uniforme de marinheiro” (fuki) no estilo britânico: saia plissada 
e blusa com gola de marinheiro. Ambos os sexos podem usar um paletó da escola 
em dias frios. Escolas diferentes normalmente possuem uniformes ligeiramente 
diferentes, assim um estudante novo pode ser facilmente identificado. Os uniformes 
de ginástica consistem numa camiseta e num par de tênis, sendo que as garotas 
usam shorts justos (“bloomers”), enquanto os garotos usam calções tradicionais, 


FAKUZA 

Gangsteres japoneses pertencentes a uma família do crime organizado. À 
Yakuza pode ser identificada por'suas roupas escuras, grandes carros importados, 
o hábito de cobrir -seus corpos com tatuagens coloridas «o costume de cortar um 
dedo a fim de reparar qualquer erro que desagrade seu chefe. À Yakuza aparece 
com fregiiência como rraficantes nos animes ambientados na época atual. 


PROGRESSÃO DE 
PERSONAGEN 


N progressão dos personagens é desnecessária em aventuras curtas, mas durante 
uma campanha mais longa, os jogadores desejarão aprimorar as Perícias é Armburos 
dos seus personagens, À progressão não é uma exigência, mas pode refletir os 
conhecimentos adquiridos pelos personagens através dos conflitos com o ambiente, 
com outros personagens ou PdMs ou mesmo entre si, 

O Mestre sempre deve permitir que personagens com ltens de Poder, 
Equipamentos Pessoais ou Mechas “troquem os itens ou mechas existentes por 
outros com valor similar em pontos durante ou entre as aventuras, desde que exista 
uma boa jusuficariva na estória. Por exemplo, se o caça Hellcar de Tabirha não for 
apropriado para a missão, ela poderá visitar o arsenal da guarda trocando seu caça 
por um tipo diferente de mecha. O mestre pode exigir o gasto de alguns recursos 
dento do jogo (favores, dinheiro, tempo, equipamento capturado do inimigo) antes 
que isso seja possivel, Se os personagens perderem seu equipamento, o Mestre poderá 
fazê-los esperar uma sessão ou mais para o readquirirem ou forçá-los a usar um 
equipamento inferior, ad MACTHOS que dá circunstâncias permitam UMA substituição. 


PROTEÇÃO DOS 

PONTOS DE PERSONAGEM 
Se um jogador gastar Pontos de Personagem em algo (como um Atributo, um 
Item de Poder. um Mecha, etc.), cle espera algum grau de proteção contra as 
artimanhas do Mestre, Afinal, o jogador “investiu” parce de seu personagem em 
alguma coisa especifica, No entanto, se o jogador não gastar seus pontos de 


personagem, ele não obterá proteção. O Mestre pode roubar, destruir, alterar ou 
manipular à item da forma como desejar. 
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Por exemplo. um jogador gasta Pontos de Personagem durante a criação de um 
personagem a fim de obter um Vínculo com Organização (para representar seu 
titulo de Cavaleiro). O jogador deve se sentir seguro com o fato que seu personagem 
permanecerá um Cavaleiro enquanto a campanha durar, Se o vítulo de Cavaleiro do 
personagem precisar ser retirado, ele deve ao menos receber em troca algo com valor 
similar, O personagem pode, por exemplo, receber um novo Item de Poder que 
valhaa mesma quantidade de pontos de personagem que o Atributo Vínculo com 
Organização. 

O personagem pode, no entanto, ser sagrado Cavaleiro durante o decorrer da 
campanha, devido a algum feito heróico, Se o jogador não gastar seus Pontos de 
Progressão no Auibuto Vínculo com Organização, poderá perder esse posto ao 


longo da aventura. Uma vez que o jogador não fez nenhum investimento nesse 
Atributo, ele não estará protegido das maquinações e tramas do Mestre. 

Por outro lado, o Atmbuto Vínculo com Organização pode ser concedido 
durante a campanha, mas em conjunto com um novo Defeiro. (Subordinado, 
Dominado, etc.) com bônus suficientes para pagar pelo novo Atributo. Nesses 
casos, o jogador pode ficar descansado de que seu personagem irá permanecer um 
Cavaleiro pelo resto da campanhas ele eferivamente “pagou” pelo novo Atributo 
através dos Defertos. No entanto, o personagem deverá se conformar com as novas 
Desvantagens. O jogador poderá optar por pagar para climinar esses Defeitos 
lentamente ao longo do jogo, usando seus Pontos de Progressão de Personagem, 

Essa úlrima opção é uma ótima escolha para um desenvolvimento dinâmico dos 
personagens; o Mestre pode dar algo ao personagem mesmo que o jogador ainda 
não possua Pontos de Personagem suficientes para pagar por isso, O personagem 
recebe o Arriburo adequado, mas também Defeitos apropriados para pagar por ele. 
No entanto, o Mestre não deve fazer isso com tudo o que os personagens 
adquirirem, senão eles rapidamente ficarão sobrecarregados com Defeitos. Atribua 
novos [efeitos apenas para as coisas importantes que você queira que os 
personagens mantenham ao longo da campanha. Deixe que os outros 
Atributos/Itens de Poder “grátis sejam uma escolha do jogador; eles podem tanto 
gastar seus Pontos de Desenvolvimento para proteger seu Arributo/ltem ou ficar à 
mercé da imaginação e dos caprichos do Mestre. 


CONSELHOS PARA 


1. Assista Muitos ÁNIMES 


Não existe forma melhor de capturar a atmostera intensa de um gênero de anime 
do que assistindo as aventuras pessoalmente, Muitas locadoras de vídeo hoje 
possuem uma extensa seleção de animes, além dos canais exclusivos de animes 
legendados. Certifique-se de assistir títulos de uma grande variedade de gêneros 
(comédia, horror, mecha, ação, ficção cientifica, fantasia, etc,) para formular sua 
aventura ou campanha. Assistir animes japoneses sempre é um tempo bem 
empregado, 


2. Derina o CENÁRIO E O GÉNERO 

Defina claramente o cenário e o gênero de seu jogo para os jogadores, antes deles 
criarem seus personagens. Uma vez que BESM a20 é um RPG multigênero 
universal, os jogadores precisam saber que vpos de personagem melhor se 
enquadram na aventura. 


2. ENCORAJE IDÉIAS INOVADORAS DURANTE A 
CRIAÇÃO DO PERSONAGEM 
Ajude os jogadores a evitarem a armadilha de interpretar personagens já 
consagrados de programas existentes dando-lhes liberdade de criação. À única 
limitação real que deve ser imposta aos personagens é a imaginação dos jogadores, 


4. Os PERSONAGENS SÃO O Foco CENTRAL 

Faça de cada personagem o foco principal de seu jogo, dando igual atenção a 
todos os jogadores. Equilibrar o tempo de jogo costuma ser o maior desafio para 
Mestres de todos os níveis de experiência. Converse com cada jogador 
separadamente para garantir que ele esteja savisteito com o envolvimento de seu 
personagem na aventura, Jogadores descontentes podem tornar à jogo inviável, 


6. O ComBaTE NÃO É O Foco PRINCIPAL 

Não transfarme o combate no foco principal de seu jogo. Quando o combate 
surgir durante a aventura, faça com que ele-seja rápido, excitante é divertido para 
todos os jogadores. No entanto, os combates não devem ocorrer com muita 
frequência, ou irão apagar os aspectos de interpretação do jogo, Realizar diversas 
batalhas de grande porte ao longo de cada sessão de jogo poderá tornar os jogadores 
insensíveis aos combates físicos, (Ah, que ótimo... mais um monstro maligno cheio 
de tentáculos para enfrentarmos. Será que eudevo ficar assustado?”). Use o combate 
com moderação e seu impacto dramático será muito maior, 


b. Restrinva 0 Uso Dos Davos ao MíxiMo 

Em poucas palavras, se um lance de dados não é necessário ou não acrescentará 
nada construtivo ao jogo, são 0 faça. O Mestre deve se sentir confortável em tomar 
decisões sobre a direção dos eventos ao longo da sessão sem ter de usar os dados, 
Consulte à página 111 no Capítulo 12: Combate pará sugestões sobre quando os 
dados são necessários ou não: 


7. PERMITA EFEITOS ESPECIAIS 

Dê aos jogadores ampla liberdade para usar efeitos especiais com seus 
personagens. Alguns exemplos incluem cabelos esvoaçando ao vento, cenas de ação 
com tomadas especiais, uma trilha sonora legal, cenários borrados durante as cenas 
de combate € muitos outros. Os efeitos especiais podem injetar um pouco de 
humor em qualquer jogo, € se encaixam perfeitamente no gênero anime. 


8. Use 0s DergiTOS DOS PERSONAGENS EM BENEFÍCIO DO JOGO 

Apesar dos deleitos penalizarem o persónagem, eles não devem penalizar os 
jogadores, impedindo seus esforços para interpretar. Certifique-se de planejar como 
implementar os Defeitos ao longo do jogo, antes do início da sessão, Usá-los de 
forma eficiente acrescentará diversão e paranóia ao seu jogo, 


q. Diminua As HABILIDADES DOS PDMS SEM IMPORTÂNCIA 

Se um PdM não é um personagem principal em sua aventura, ele não deverá ser 
superior dos personagens dos jogadores em suas Estatísticas e Arributos. 
Recomenda-se que PdMs pouco importantes sejam criados usando apenas 10-20 
Pontos de Personagem e com aproximadamente metade dos Pontos de Vida e 
Energia dos personagens e dos PdMs importantes. Essa regra força os PAMs sem 
importância a papéis coadjuvantes ou de figuração (onde eles devem ficar), 
permitindo que os PdMs mais importantes capturem à atenção dos personagens. 


10. FUJA DAS REGRAS 


Se não gostar de uma regra apresentada em BESM D20, lhe encorajamos a 
modificá-la para se adequar às suas necessidades e às de seus jogadores, Não permita 
que a sua própria visão de um jogo de RPG de anime seja substituída por nada que 
esteja escrito nesse livro. Essas páginas estão repletas de orientações e sugestões, mas 
certamente não refletem “O Verdadeiro Caminho” para um bom jogo de RPG. Use 
o que lhe agradar, descarte o que você não gosta, e preencha as lacunas com suas 
próprias idéias. 


CONSELHOS PARA 
OS JOGADORES 
1. Assista Muitos ÂNIMES 


Você quer jogar com um personagem de anime, em um cenário de anime 
usando regras de anime? Isso deve ser motivo suiciente para alugar aleuns vídeos 
para assistir. 


2. INoVE NA CRIAÇÃO DE SEU PERSONAGEM 

BESM d20 foi criado para ser Rexível, permitindo que você crie o personagem 
de anime que desejar. Não hesite em desenvolver Atributos ou Defeitos que não 
estejam listados nessas regras; converse com o Mestre sobre suas idéias. Jogar com 
um personagem original, criado por você mesmo, é muito mais divertido do que se 
limitar às idéias de outras pessoas. 


2. ArriBua ALguns DereiTOS AO SEU PERSONAGEM 

Seu propósito não é criar um personagem “perfeito”, mas sim alguém que seja 
divertido de interpretar. Os Defeitos não só geram gargalhadas durante cada sessão, 
mas também expandem suas opções de interpretação. Além disso, você logo 
perceberá que nunca terá Pontos de Personagem suficiente para saciar sua sede por 
Atributos, Adquira alguns Defeitos e você receberá alguns Pontos a mais. 


4. NÃo SEJA UM IMITADOR 


Numa ambientação original, é divercido jogar com um personagem que tenha 
sido inspirado por alguma série de anime em particular, mas que não seja um 
simples clone de um personagem famoso de alguma série ou filme de anime. É 
muito dificil interpretar de forma precisa um personagem criado por outra pessoa, 
mas é muito fácil se desapontar por não ser capaz de interpretá-lo “corretamente”. 
Desenvolva seu próprio personagem, 


G. Não Seja SOLITÁRIO 

Não crie um personagem que prefere ficar sozinho. RPG significa uma interação 
entre Mestre!jogador < jogador!jogador. Negue a s mesmo uma dessas 
oportunidades e à diversão do jogo será menor para todos. 


b. Não Seja Ossessivo EM RELAÇÃO ÀS REGRAS 

Cada Mestre tem seu estilo individual de narrar um jogo. Se o seu Mestre deseja 
um jogo queseja “rápido = livre” em relação ao sistema, siga 0 Huxo. As regras só 
devem ser usadas quando forem benéficas para o jogo, Não permita que esse livro 
impeça sua diversão. | 


7. Tenha FÉ 


Confie que o Mestre saiba o que é melhor para o jogo. Qualquer bom Mestre 
percebe que o jogador vem em primeiro lugar, e que é sua obrigação tornar o jogo 
divertido para todos. Confie no julgamento do Mestre e o jogo Muirã com mais 
facilidade. 


8. COMUNIQUE-SE 

Forneça opiniões constantes ao Mestre, tanto positivas quanto negativas, 
Regularmente (talvez a cada sessão), faça com que ele saiba do que você gostou « do 
que não gostou ao longo do jogo. Sem as opiniões dos jogadores o Mestre não 
consegue perceber em quais áreas precisa melhorar, Seja educado e diplomárico, 
mas seja sobretudo honesto: jogo só tende a melhorar, nunca piorar; quando você 
dá voz a seus comentários é preocupações. 
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BESM d20 lhe oferece uma mecânica baseada 
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equilibrados para o Sistema d20, adequados a 
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Ele foi criado para ser usado com animes, 

mas é poderoso o suficiente para se 


adaptar a qualquer coisa. 
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